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1. Indledning 
1.1 Problemfelt 
Når man bevæger sig rundt i det kulturelle landskab; fra installationskunst til teatret, 
musikken og videre til billedkunsten, er det påfaldende, hvor mange arrangementer, 
der giver udtryk for at indeholde en interaktiv dimension. Folk skal ikke bare ud at 
høre musik, de skal også have indflydelse på, hvilken musik, der bliver spillet. Lig-
nende eksempler kan findes i teaterverdenen, hvor publikum og deres tilstedeværelse 
inddrages i teaterforestillingens handlingsforløb, således at publikum ikke bare ople-
ver en begivenhed, men har en betydning for, hvorledes begivenheden former sig. 
Igennem interaktive elementer opblødes de traditionelle autoritetsforhold, og den 
kreative proces bliver en fælles aktivitet. I kontrast til dette står eksempelvis en gan-
ske traditionel opførelse af et teaterstykke af Shakespeare, hvis handling ikke påvir-
kes af publikums tilstedeværelse. Hermed ikke ment at publikum ikke betyder noget 
for skuespillerne og deres præstationer, men teaterpublikummet ved en traditionel op-
førelse af Hamlet må siges at være relativt passive set i forhold til eksempelvis publi-
kum ved en performance, hvor kunstneren har fastsat de brede rammer for oplevel-
sen, som publikum derefter skal udforske med mulighed for at påvirke performancens 
handlingsforløb.  
 
Bevæger man sig videre ind i emnefeltet interaktivitet, bliver forståelsen af begrebet 
hurtig diffus, og der findes ikke en endegyldig definition af, hvorledes interaktivitet 
skal forstås. Vi mener derfor, at det er interessant at undersøge, om interaktivitet for-
stås forskelligt i forskellige kontekster. De følgende eksempler på interaktivitet place-
rer sig inden for forskellige kulturelle kontekst. 
I 2004 viste den danske kunstner Morten Schjødt filmen Switching, som han betegne-
de som interaktiv. Filmen viste et par, der ikke kunne kommunikere og derfor gentog 
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sig selv hele tiden – den samme scene spillede igen og igen, indtil publikum greb ind 
og førte handlingen videre ved at trykke på en knap. Filmen var lavet således, at det 
var muligt at vende tilbage til tidligere situationer, og der var ingen fastlagt slutning. 
Der var tale om et præfabrikeret værk, hvorfor der ikke var uanede udfald af interak-
tiviteten (Internetreference 1). 
Endnu et eksempel på interaktivitet fandt sted i sommeren 2006 under Grøn Koncert. 
Publikum kunne via SMS være medbestemmere af, hvilke ekstranumre kunstnerne 
skulle spille (Internetreference 2). Publikum fik således, i begrænset omfang, betyd-
ning for koncertens indhold. 
I Århus gav man Musikhuset Aarhus en interaktiv facade i februar og marts 2008 (In-
ternetreference 3). Det hed sig, at både gæster og forbipasserende skulle være med-
spillere og møde den kendte institution på en ny måde. Når de forbipasserende nær-
mede sig Musikhusets facade, blev deres bevægelser indfanget af sensorer, der over-
satte bevægelserne til en digital silhuet på facaden. Hvorledes billedet på facaden så 
ud, afhang af de tilstedeværende individers bevægelser. Der var således tale om, at 
publikum mødte en facade med specielle egenskaber og kunne påvirke dens udseen-
de. Hvis de nærmede sig Musikhuset af den pågældende sti, hvor sensorerne var pla-
ceret, kunne de faktisk ikke undgå at påvirke facaden – interaktiviteten var uundgåe-
lig. 
 
Ovenstående situationer blev alle betegnet som interaktive, og fælles for situationerne 
er, at publikum har en betydning for det videre forløb og/eller værkets fremtoning. In-
teraktivitetsbegrebet bruges ofte inden for kulturelle kontekster, men traditionelt bli-
ver begrebet hovedsageligt anvendt inden for IT – især inden for spil- og webdesign. 
Det eksisterer, som det fremgår ovenfor, også inden for andre kulturelle kontekster – 
blandt andet teater, installationskunst og performance. Ser man semantisk på begrebet 
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interaktivitet, er det nært beslægtet med begrebet interaktion, der i sin grundform be-
tyder, at der forekommer en handling imellem nogen eller noget: inter = imellem, ak-
tion = handling. Interaktivitet må dog umiddelbart indeholde mere end blot mulighe-
den for handling imellem nogle eller noget, da det ellers ville blive brugt som mærkat 
for alle typer af oplevelser, hvilket ikke synes at være tilfældet. 
 
Noget karakteristisk for interaktive begivenheder synes at være, at skabelse og ople-
velsen af begivenheden delvist foregår samtidigt – i modsætning til eksempelvis tra-
ditionelle teaterstykker, hvor forestillingen i høj grad skabes forud for mødet med 
publikum. Dermed kan den interaktive begivenhed være åben for umiddelbar påvirk-
ning og bære præg af spontan kreativitet. Interaktivitet må være tænkt anvendt i en 
bestemt form, men hvad er forbindelsen mellem ’afsenderens’ intention og ’modtage-
rens’ oplevelse? Interaktivitet synes anvendt forskelligt afhængigt af kontekst, såle-
des at oplevelsen kan karakteriseres efter, om den skaber interaktivitet intersubjektivt 
eller imellem subjekt og objekt. 
Inddragelsen af publikum synes at være vital for en interaktiv begivenheds karakter, 
og mange opfatter også sig selv som værende betydningsfuld, når de deltager som ak-
tivt publikum. Men er publikumsinddragelsen bare en måde, hvorpå kunstneren på-
virker publikum til at tro, at man reelt har indflydelse på situationen? Og er det mu-
ligt at tale om vellykket interaktivitet, hvis publikum ikke deltager, som kunstneren 
havde forestillet sig? Mange spørgsmål rejser sig altså i forbindelse med interaktivitet 
i kulturelle kontekster, og en del af disse søges undersøgt og behandlet i nærværende 
projektrapport, ligesom selve interaktivitetsbegrebet søges undersøgt. 
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1.2 Problemformulering 
Med udgangspunkt i en kunst-, scene- og museumskontekst undersøges interaktivi-
tetsbegrebet. Hvordan anvendes interaktivitet, og hvilken betydning har interaktivitet 
for begivenheden og publikums oplevelse af denne? 
1.3 Afgrænsning 
Dette afsnit klarlægger, hvilke områder projektrapporten afgrænser sig fra at under-
søge. Vi har valgt at forholde os til interaktivitetsbegrebet i kontekster, der overord-
net kan indgå under betegnelsen ”en kulturel kontekst”. Vi er bevidste om, at interak-
tivitetsbegrebet også anvendes inden for informationsteknologi og spil, men disse 
kontekster beskæftiger vi os ikke med. Fravalget skyldes, at interaktivitetsbegrebet er 
klart defineret i både den informationsteknologiske og spilteoretiske kontekst, hvilket 
står i modsætning til de udvalgte kontekster og vores ønske om en eksplorerende un-
dersøgelse. 
Noget af det essentielle for projektgruppen var, at de undersøgte begivenheder skulle 
indeholde et live-aspekt, samtidig med at de skulle profilere sig som interaktive. Der-
for er eksempelvis undersøgelsen af en koncertsituation blevet fravalgt, selvom nogle 
vil mene, at koncerter er interaktive. 
1.4 Dimensionsforankring 
Projektrapporten er forankret i Historie & Kultur, da vi beskæftiger os med kulturelle 
kontekster og de subjekter, der indgår i kulturen, samt betydninger af interaktive ele-
menter i visse kulturelle begivenheder. 
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1.5 Øvrige projektkrav 
Ikke-nordisk kulturområde 
Som case behandler vi DDR-museet i Berlin, der beskriver sig selv som et interaktivt 
museum og i flere kontekster er blevet fremhævet som et forgangsmuseum inden for 
interaktivitet. På studieturen til Berlin har vi ligeledes udført interviews og observati-
oner. 
 
Anknytning til Performance-design 
Projektet placerer sig inden for Performance-designs fagområde, da fokus er på et 
element, interaktivitet, der ofte anvendes i performances. Ydermere behandler vi for-
holdet mellem interaktive begivenheder og de subjekter, der oplever. 
 
2. Metode 
2.1 Projektdesign 
Da vi i begyndelsen af processen tog udgangspunkt i begrebet interaktivitet og blandt 
andet søgte efter litteratur, fandt vi ingen definitioner og teorier omhandlende interak-
tivitet, der forholdt sig til mere end én kontekst. Derfor ønskede vi at undersøge, 
hvorledes interaktivitet kommer til udtryk og forstås i forskellige kontekster og se, 
om der er nogle fællestræk på tværs af disse. 
 
Interaktivitet undersøges i tre kontekster: Kunst-, scene- og museumskontekst. De 
empiriske data består af teori, observationer og interviews. I kunst- og museumskon-
teksten blev store dele af empirien indsamlet under en studietur til Berlin. Der rede-
gøres i dette afsnit for den overordnede metodiske fremgang i de tre kontekster, mens 
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metodiske refleksioner, der ikke er relevante for alle tre kontekster, behandles i de 
enkelte konteksters særskilte metodeafsnit. 
Hver kontekst indeholder indledningsvis en eller flere teorier om interaktivitet samt et 
interview med en person, der i sit professionelle virke arbejder med interaktivitet. 
Scenekonteksten og museumskonteksten indeholder derudover også observationer, 
fra henholdsvis en forestilling og et museum, og interviews med publikum og besø-
gende. At kunstkonteksten på dette punkt adskiller sig fra de to andre kontekster skyl-
des, at det ikke var muligt at finde en interaktiv kunstoplevelse inden for projektets 
tidsramme. Trods dette sidestiller vi de tre kontekster. 
I hver kontekst vil der afslutningsvis være en sammenfatning, hvor vi diskuterer de 
forskellige forståelser af interaktivitet inden for den givne kontekst. Dette gøres for at 
reflektere over, hvad der karakteriserer de forskellige konteksters interaktivitets-
forståelser. De karakteristiske træk fra hver kontekst inddrages til slut i en samlet di-
skussion, hvor det således også vil blive klarlagt, om der er forståelser og fortolknin-
ger af interaktivitet, der gentages på tværs af konteksterne. 
 
Projektrapporten placerer sig inden for socialkonstruktivismen, således at vores for-
ståelse af virkeligheden anses som socialt forankret og ikke som en del af et fast, ens-
artet system gældende over hele verden. Der findes sandsynligvis ikke en endegyldig 
forståelse af interaktivitet, da dette til dels afhænger af, hvorledes man forstår subjek-
tet og dets grad af selvstændighed samt hvilken fagtradition, der arbejdes inden for. 
En sociologisk forståelse af interaktivitet er ikke det samme som en teatervidenskabe-
lig forståelse af begrebet – dermed ikke sagt, at de ikke kan være enige til en vis grad. 
Forståelser af verden konstitueres og konstrueres hele tiden via forhandlinger subjek-
ter imellem. 
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I projektrapporten anvendes termerne interaktion og at interagere. Vi benytter dem 
som værende ensbetydende, da vi har brug for et verbum, der beskriver situationen 
når subjekter deltager i interaktivitet. De anvendes derfor for at variere sproget i pro-
jektrapporten, og for at vi bedre at kan forklare os. Desuden anvendes ord som be-
skuer, besøgende, deltager og publikum. Begrebet anvendes i henhold til, hvorledes 
interviewpersonerne og teoretikerne selv anvender ordene. Vi er opmærksomme på, 
at disse begreber er værdiladede, idet de har konnotationer, der henviser til en varie-
rende grad af aktivitet og selvstændighed hos subjektet. 
 
Med dette afklaret vil nu følge en redegørelse for projektteoriens status, samt hvorle-
des observationer og interviews overordnet er blevet grebet an. 
2.1 Teoriens status 
Hver af de tre kontekster har sin egen særskilte teori, der opfattes som et synspunkt 
på interaktivitet. Teorien i denne projektrapport fungerer ikke som et analyseredskab, 
der skal vejlede eller understøtte en bestemt fortolkning af observationer og inter-
views, men som teori, der siger noget om, hvad interaktivitet er i forskellige sam-
menhænge. Teorien vil blive anvendt i en sammenfatning, hvor vi diskuterer dennes 
holdning til interaktivitet kontra, hvad vi observerede, og det vi kommer frem til via 
interviews. Er der teori, der ikke specifikt forholder sig til interaktivitet, men har in-
spireret os til at forholde os på en bestemt måde i forhold til vores arbejde, præsente-
res det kort i de forskellige konteksters særskilte metodeafsnit. 
2.2 Observationer 
Som nævnt foretog vi observationer på forskellige lokaliteter – henholdsvis på et mu-
seum og til en forestilling. 
 10
Vi har fundet inspiration til rollen som observatør før, under og efter observationerne 
i værket Beginning Qualitative Research (1994) af Pamela Maykut og Richard More-
house. Her lægges blandt andet vægt på, at man som observatør skal gøre sig klart, 
hvad man forventer at opnå af situationen. Det er vigtigt at være sig sine forventnin-
ger bevidst, da reaktioner på, hvad der observeres, påvirkes af antagelser om, hvad 
der kunne tænkes at ske. Via klarlægning af forventninger bliver det muligt at afgøre, 
om en fortolkning af observationerne har en bestemt karakter grundet eksempelvis 
uindfriede forventninger. Forventningerne til de enkelte observationer vil være at fin-
de i de respektive kontekstafsnit. Da begge de observerede begivenheder bliver be-
tegnet som værende interaktive, ønsker vi gennem observationerne at undersøge, 
hvori dette interaktive element består. Hvis observationssituationens forståelse af in-
teraktivitet ikke harmonerer med vores tanker om interaktivitet, kan vi i situationen 
let risikere at inddrage denne subjektive holdning, hvilket vi så vidt muligt ønsker at 
undgå. Vi er dog bevidste om, at det i den kvalitative metode ikke er muligt at elimi-
nere subjektive holdninger, men kun at forsøge at være dem bevidste, således at de 
ikke bliver dominerende. 
 
Vi udarbejdede en observationsguide, der fungerede som vejledning for begge obser-
vationer – dog individuelt tilpasset den enkelte observation. Observatørerne har note-
ret på en notesblok, hvorledes observationsstedet så ud og hvilke handlinger, der 
fandt sted. Efter endte observationer blev dataene renskrevne og efterfølgende analy-
seret med henblik på at udpege de handlingsmønstre, der kunne tænkes at være inter-
aktive. En anke mod de observerede handlingsmønstre kan være, at de ikke er spon-
tane, hvis folk for eksempel har opdaget, at de blev observeret. Kunsten er at gøre sig 
usynlig som observatør, samtidig med at man kan følge de observeredes handlinger 
og eventuelle samtaler (Maykut & Morehouse 1994:71ff). Dette holdte vi os for øje 
ved at være til stede med blok og pen og placere os taktisk i rummet. Folk var uvi-
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dende om, at nogle i rummet observerede dem, og skulle det ske, at de opdagede, at 
de blev observeret, kendte de ikke til vores agenda, og derfor kunne de ikke tilpasse 
deres handlinger, så de blev ’korrekte’ i forhold til vores fokus. 
Vi observerede med tilladelse, da både museet og teatret havde givet tilsagn til vores 
arbejde. 
2.3 Interviews 
De udførte interviews kan inddeles i to overordnede kategorier: Interviews med pub-
likum til en teaterforestilling og besøgende på et museum, samt interviews med pro-
fessionelle. Vores forståelse af professionelle er personer, der i deres respektive virke 
bevidst beskæftiger sig med interaktivitet. Som inspiration til og vejledning for udfø-
relsen af interviewene har vi anvendt Steinar Kvales værk InterView, en introduktion 
til det kvalitative forskningsinterview (1997). 
2.3.1 Interviews med professionelle 
Vores interviews med professionelle var semistrukturerede med en dertilhørende in-
terviewguide, der fungerede som en huskeliste under udførelsen af selve interviewet. 
Spørgsmålene i interviewguiden blev udformet på baggrund af vores viden om de 
givne kontekster og interaktiviteten i disse kontekster, samt vores ønske om en mere 
generel afsøgning af begrebet interaktivitet. Vi præsenterede ikke interviewpersoner-
ne for andres udsagn omkring interaktivitet, som de derefter skulle forholde sig til, da 
vi ønskede, at interviewpersonernes forståelse af interaktivitet skulle udtrykkes i hen-
hold til deres egen, og ikke en andens, forståelse af begrebet. Vores arbejde med en 
semistruktureret interviewform sikrede, at alle temaer, der ønskedes undersøgt, blev 
undersøgt og samtidig var der rum til fri tale og associationer. Dette medvirkede til at 
sikre, at interviewpersonernes forståelse af interaktivitet kom til udtryk under inter-
viewet. 
 12
Alle interviews med professionelle blev optaget på en digital diktafon og herefter 
transskriberet. Da det kun var vigtigt for os at få holdninger og forståelser frem, er 
fyldord som ”øhm”, ”mmm” og ”ik’” samt pauser blevet udeladt af transskriptionen. 
Efter transskriptionen blev interviewene tematiseret, efter alt, der var relevant for vo-
res undersøgelsesfokus. I analysen søger vi at afklare, hvad de enkelte individer me-
ner om interaktivitet ved at se på, hvad de sagde, når vi spurgte ind til interaktivitet. 
Transskriptionerne er blevet godkendt af interviewpersonerne. 
2.3.2 Interviews med publikum og besøgende 
I forbindelse med udførelsen af interviews med henholdsvis publikum til forestillin-
gen og de besøgende på museet blev interviewguides ligeledes udformet. Spørgsmå-
lene i disse interviewguides var meget korte og konkrete, da vi interviewede perso-
nerne umiddelbart efter deres besøg på museet og efter forestillingen. Vi ønskede at 
afdække, hvorledes interviewpersonerne havde oplevet den interaktive situation, som 
de lige havde været en del af. Vi valgte at notere svarene på en notesblok frem for at 
skulle anvende en diktafon. Diktafonen ville ikke have været hensigtsmæssig grundet 
det relativt høje støjniveau, der kan være, hvor mange mennesker befinder sig. Inter-
viewpersonernes svar var meget korte, hvorfor det var muligt at notere essensen af 
deres udtalelser. Notaterne blev renskrevet og efterfølgende analyseret. 
3. Kunst 
3.1 Metode 
Med henblik på at diskutere begrebet interaktivitet i en kunstkontekst vil vi behandle, 
hvordan kunstner og galleriejer Martin Rosengaard i et interview definerer og skaber 
interaktivitetsbegrebet og interaktiv kunst.  
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For at det er muligt at forholde sig til interaktivitet i en kunstkontekst, må der reflek-
teres og tages stilling til, hvorledes kunst opfattes og defineres. Dette gøres med afsæt 
i professor Søren Kjørups værk Kunstens filosofi: En indføring i æstetik (2000).  
 
Det teoretiske grundlag i denne kontekst består af kunstkritiker Nicolas Bourriaud og 
kunsthistoriker Claire Bishop. De beskæftiger sig ikke udelukkende med interaktiv 
kunst, men har nogle teoretiske forståelser af kunst, der kan relateres til interaktivitet. 
Bourriaud og Bishop præsenterer ikke to modstridende forestillinger omkring interak-
tivitet, men anvendes til at supplere hinanden. Bourriaud er relevant for undersøgel-
sen af interaktivitetsbegrebet i kraft af sit begreb relationel æstetik. Claire Bishops 
læsning af Bourriaud tilføjer nogle interessante forståelser og fortolkninger af Bour-
riauds relationelle æstetik i forhold til, hvad der sker, når kunsten bliver relationel og 
interaktiv. 
 
Martin Rosengaard og Wooloo Productions fangede vores interesse i en artikel, som 
omhandlede en performance i deres berlinske galleri New Life Shop. Artiklen gav os 
en formodning om, at dette galleri og dets ejermænd kunne give os nogle bud på, 
hvad interaktiv kunst kan dække over. Martin Rosengaard har læst sociologi og visuel 
kommunikation i London og bor i dag i Berlin, hvor han arbejder som kunstner og 
kurator. Han driver sammen med forretningspartneren Sixten Kai Nielsen firmaet 
Wooloo Productions, som laver forskellige projekter, der, ifølge Martin Rosengaard, 
kan karakteriseres som interaktive. Hjemmesiden wooloo.org er tilknyttet Wooloo 
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Productions og er et virtuelt galleri1, hvor kunstnere kan tilmelde sig og udstille deres 
værker. 
 
Analysen af interviewet med Martin Rosengaard sammenstilles i en sammenfatning 
med Bourriaud og Bishops teorier om relationel æstetik og interaktiv kunst, hvormed 
vi søger at klarlægge, hvorledes interaktivitet kan anskues i kunstkonteksten. 
3.2 Teori 
I dette afsnit præsenteres kunstkontekstens teori, men indledningsvis præsenteres re-
fleksioner over, hvad kunst er. 
3.2.1 Hvad er kunst? 
Kunst som begreb er vanskeligt at definere, og ifølge filosoffen Søren Kjørup er dette 
overhovedet ikke muligt. Dette skyldes dels, at ingen person vil kunne ophøje sig selv 
til dommer over, hvad der er kunst, og hvad der ikke er kunst, og dels at opfattelser af 
kunst er subjektivt betinget. I værket Kunstens filosofi – en indføring i æstetik (2000) 
præsenterer Kjørup nogle mulige opfattelser af, hvad kunst er. Den russiske forfatter 
Leo Tolstoj definerer, ifølge Kjørup, kunst som værende ”menneskeskabte værker der 
overfører en kunstners følelser fra kunstneren til hans eller hendes publikum” (Kjø-
rup 2000:28). Kunst er ifølge denne definition envejskommunikation fra værk til be-
skuer. Derimod mener den engelske filosof R. G. Collingwood, ifølge Kjørup, at 
kunst opstår i erkendelsesprocessen hos kunstneren – gennemarbejdningen af værket 
gør kunstneren bevidst om sine egne følelser (Ibid.). 
                                           
1
 New Life Shop er navnet på det konkrete galleri i Chorinerstrasse 85 i Berlin, men Martin Rosengaard påpeger, at 
wooloo.org ses som hjemmesiden, der har galleriet og ikke omvendt. New Life Shop er et fysisk udstillingsrum, woo-
loo.org et virtuelt. 
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Selvom kunst er vanskeligt at definere, er der dog visse ting, der er generel enighed 
om. Et musikstykke af Beethoven er kunst, et maleri af Matisse er kunst, og et stykke 
lyrik af Dan Turell er kunst. Der er også en vis enighed om, hvilke objekter, der nor-
malt ikke opfattes som kunst. Det er i yderområderne af kunstverdenen, at det bliver 
sværere at definere noget som værende kunst eller ikke-kunst, og derfor er grænse-
landet for traditionel kunst interessant. Er en performance kunst? Er rockmusik 
kunst? Er gastronomi kunst? Det er spørgsmål som disse, der skaber behov for en de-
finition af kunst, der kan skabe orden i en verden præget af subjektive tilkendegivel-
ser. Men ifølge Kjørup kan kunst ikke defineres, da det er umuligt at udarbejde en til-
strækkelig deskriptiv definition, altså en definition, der indfanger alt, hvad vi forstår 
ved ordet kunst. 
I denne forbindelse skal det bemærkes, at hvis man betragter diskussionen om at de-
finere kunst med en socialkonstruktivistisk optik, handler den ikke så meget om at 
komme frem til en komplet definition, men snarere om definitionsmagten over en 
kunstdiskurs. Når nogen definerer et maleri som værende kunst eller som værende 
ikke-kunst, siger personen snarere, om maleriet er god eller dårlig kunst (Kjørup 
2000:23). Derfor bør de forskellige bud på definitionen af kunst betragtes ud fra den 
kontekst og det formål, som de er ytret ud fra. 
3.2.2 Relationel æstetik 
I værket Relationel Æstetik (2005) præsenterer den franske kunstkritiker Nicolas 
Bourriaud sin forståelse af kunst i en postmoderne verden, hvor beskueren er en inte-
greret og uundværlig del af et værks eksistens. Kunsthistorikeren Claire Bishop ek-
semplificerer i værket Installation Art (2005) relationel æstetik i forhold til installati-
onskunst. 
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Vi vil indledningsvis redegøre for Bourriauds kunstforståelse og derefter for den 
æstetik, der relateres til denne kunstforståelse. 
Bourriaud skriver følgende i ordlisten til Relationel Æstetik: 
”Kunst 
En generisk term, som betegner en samling af objekter, iscenesat inden for rammerne 
af en fortælling kaldet kunsthistorien. Denne fortælling opstiller en kritisk genealogi 
og problematiserer disse objekters betydning tværs igennem tre delmængder: maleri, 
skulptur, arkitektur. 
Ordet ”kunst” fremstår i dag kun som et semantisk levn fra disse fortællinger (male-
riets, skulpturens og arkitekturens historier). Dets præcise definition er nu følgende: 
kunsten er en aktivitet, som består i at frembringe forhold til verden ved hjælp af 
tegn, former, gestus eller objekter” (Bourriaud 2005:122). 
Først og fremmest er det værd at bemærke, at det ikke er skjult, at Bourriaud forsøger 
at udøve definitionsmagt over en kunstdiskurs. Det er tydeligt, hvad hans formål er: 
At gøre opmærksom på, at allerede eksisterende kunstdefinitioner ikke er dækkende 
for nutidskunst, samt at understrege, hvorledes kunst frembringer forhold til verden. 
Dette betyder, at ”Det nutidige kunstværks form udstrækker sig hinsides dets materi-
elle form: Den er et forenende element, et dynamisk sammenklæbningsprincip” 
(Bourriaud 2005:20). Værkets materielle fremtræden er ikke noget endegyldigt, men 
en af flere komponenter, der tilsammen udgør værkets form. Det betyder eksempel-
vis, at et maleri ikke er færdigt, når kunstneren har sat sin signatur, men først når be-
skueren møder maleriet, går i dialog med det og dermed tillægger det nogle betyd-
ninger. 
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Bourriaud skriver, at nutidens kunst (Bourriaud sætter ikke årstal på begrebet ’nuti-
den’, blot er der tale om kunst i postmodernitet)  beskæftiger sig med mellemmenne-
skelige relationer og gør dette til kunst: 
”Således repræsenterer tilfældige møder eller aftalte møder, demonstrationer, forskel-
lige typer af samarbejde mellem personer, spil, fester, selskabelige steder, kort sagt 
samtlige måder, hvorpå man mødes eller opfinder relationer, i dag æstetiske objekter, 
som kan studeres som objekter, idet maleriet og skulpturen her kun betragtes som 
særtilfælde af en formproduktion, der sigter på noget andet end æstetisk forbrug” 
(Bourriaud 2005:30). 
Bourriaud placerer den relationelle kunst historisk og skriver, at beskuerens deltagel-
se, der var nøglebegreb i de happenings og performances, der foregik i 1960erne og 
1970erne, er blevet en konstant del af kunstnerisk praksis (Bourriaud 2005:26). Årsa-
gen hertil finder Bourriaud i kunsthistorien. Kunstnerne gik fra at behandle forholdet 
mellem Gud og mennesket til at fokusere på menneskets forhold til objekter og foku-
serer nu på mellemmenneskelige relationer (Bourriaud 2005:29f). De mellemmenne-
skelige relationer finder sted i et relationelt rum, i hvilket der kan skabes ”sociale 
mellemrum”, som Bourriaud også betegner det (Bourriaud 2005:95). ’Det sociale 
mellemrum’ er en betegnelse, som Bourriaud henter hos Karl Marx. Marx anvendte 
begrebet mellemrum til: 
”at betegne de udvekslingsfællesskaber, som undslap den kapitalistiske økonomis 
gængse rammer, idet de var unddraget loven om profit: Tuskhandel, salg med tab, 
selvforsyningsproduktion osv.” (Bourriaud 2005:15). 
 18
’Det sociale mellemrum’ i Bourriauds kunstforståelse er et ’rum’ for andre narrativer 
og måder at være sammen på, som muligvis kan føre til en frigørelse fra og foran-
dring af de gængse normer. 
 
Relationel æstetik er for Bourriaud en måde at bedømme den relationelle kunsts evne 
til at skabe relationer mellem objekter og subjekter eller intersubjektivt. Intersubjek-
tiviteten er således både nutidskunstens interessefelt og en del af den kunstneriske 
praksis (Bourriaud 2005:14). Kunsten eksisterer ikke længere i et privat rum, for her 
er det uden betydning, men der skal være en sameksistens med en beskuer, før det får 
værdi (Bourriaud 2005:121). Med sameksistens menes mulighed for at debattere med 
værket og stille spørgsmål til forståelsen af samme. 
 
I forhold til projektets fokus på interaktivitet er det værd at bemærke, at interaktivitet 
og relationel æstetik ikke er et og samme. Det æstetiske ved interaktiv kunst er relati-
onelt, men den relationelle æstetik medfører ikke umiddelbart, at værket er interak-
tivt. Således skriver Bourriaud: 
”[…] Gonzalez-Torres2 [havde] […] opstillet et firkantet podium afgrænset af tændte 
lyspærer; et par walkmen var stillet til rådighed for de besøgende, så de kunne danse 
i stilhed under de lysende guirlander midt i galleriet. I begge tilfælde [Bourriaud hen-
viser til en anden installation af Gonzalez-Torres] tilskynder kunstneren ”beskueren” 
til at tage plads i en opstilling, sætte liv i den, fuldføre arbejdet og være med til at ud-
forme dens betydning. Der er ingen grund til at råbe op om en letkøbt gadget: Denne 
type værker (som man fejlagtigt kalder ”interaktive”) har sit udspring i Minimalis-
                                           
2
 Felix Gonzalez-Torres (1957-1996) var en cubansk kunstner, der voksede op i Puerto Rico. Gonzalez-Torres var kendt 
for sine minimalistiske installationer og skulpturer. 
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men, hvis fænomenologiske baggrund spekulerede i beskuerens nærvær som en inte-
grerende del af værket” (Bourriaud 2005:64f). 
Værker, som på en og samme tid påvirker og integrerer ”beskueren”, er relationelle i 
deres æstetik, men ikke nødvendigvis interaktive. Bourriaud mener, at al nutidskunst 
er relationel, med den begrundelse at verdensforståelser, ifølge postmoderne teorier, 
undergår en konstant meningsforhandling.  
Det er svært at gennemskue, hvad Bourriaud rent faktisk forstår ved interaktiv kunst. 
Man kan undre sig over, om Gonzalez-Torres’ værk, ifølge Bourriaud, ikke er inter-
aktivt, fordi der ikke er en direkte intersubjektiv aktivitet som en del af installatio-
nen? Værket opfordrer ikke til, at subjekter skal danse med hinanden, men med sig 
selv til musikken i installationen. Ville værket være interaktivt, hvis det inviterede til, 
at beskueren fysisk skulle udforme installationen, som en del af værkets præmis, og 
derigennem fordre intersubjektivt samarbejde? Således ville værket ikke kun være 
skabt af kunstneren, men som et fælles projekt med beskuere, der besøgte galleriet. 
3.2.3 Bishop om Bourriauds kunstforståelse 
Kunsthistorikeren Claire Bishop forholder sig i Installation Art (2005) til Bourriauds 
teori. Værket handler om installationskunst, og vi inddrager hovedsageligt kun de de-
le af værket, der kan relateres til Bourriauds synspunkter. Bishops læsning af Bour-
riaud vil komplimentere vores læsning af samme, hvilket vil bidrage til en større for-
ståelse af Bourriauds kunstforståelse. Indledningsvis behandles Bishops kernebegre-
ber Aktiveret iagttagelse (fra engelsk: Activated Spectatorship) og Decentralisering. 
 
Aktiveret iagttagelse omhandler, at beskueren via sin fysiske tilstedeværelse i rum-
met, og således i installationen, bliver adresseret direkte, fordi vedkommende bliver 
præsenteret for hele værket og dets materialer: lys, rum osv. – dette er rodfæstet i in-
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stallationskunstens modsætning til eksempelvis maleri og skulptur, hvor materialerne 
blot repræsenterer virkeligheden. Den aktive deltagelse bliver af Bishop set som et 
symbol på samfundsengagement og er en vigtig del af installationskunstens selvop-
fattelse. 
”This insistence on the literal presence of the viewer is arguably the key characteris-
tic of installation art […] The spectator is in some way regarded as integral to the 
completion of the work” (Bishop 2005:6). 
Det helt centrale er beskuerens fysiske tilstedeværelse og egen oplevelse af værket, 
”first hand experience” (Bishop 2005:10), som bliver understreget af, at beskueren 
faktisk ”træder ind” i værket og i nogle tilfælde går i interaktion med værket og/eller 
de andre beskuere eller tilmed med kunstneren selv. 
 
Decentrering af beskueren som subjekt er et opgør med renæssancesynet på kunst, 
hvor man via kompositionen i et billede centrerede beskueren. I løbet af det 20. år-
hundrede har mange kunstnere søgt at gøre op med dette hierarkiske syn. Dette ses 
eksempelvis i kubismen, hvor et motiv er sammensat af mange perspektiver, samt i 
1960- og 1970erne, da et mere poststrukturalistisk perspektiv på kunst og det besku-
ende subjekt vandt frem; subjektet sås ikke, som i renæssancen, som centreret, sam-
menhængende og rationelt, men decentreret, splittet og fragmenteret – ligesom ver-
den i øvrigt. Der var ikke længere én fast sandhed, men mange forskellige (Bishop 
2005:13). 
 
Bishop beskriver relational æstetik som en kunstnerisk praksis, der teoretisk tager af-
sæt i: ”the realm of human interactions and its social context, rather than the asser-
tion of an independent and private symbolic space” (Bourriaud 1998 in Bishop 
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2005:116). Bishop understreger, at Bourriaud ikke blot ser relationel æstetik som en 
teori om interaktiv kunst, men som en måde at placere samtidspraksis i kultur som 
sådan: relationel kunst ses som en direkte reaktion på skiftet fra vare- til servicebase-
ret økonomi i 1980- og 1990erne og herunder som en måde at forholde sig til de 
mange muligheder for virtuelle, globaliserede, internetbaserede kommunikationsfor-
mer. Kunst kan derved ses som udtryk for en bevidst og designet socialkonstruktivi-
stisk samfundsopfattelse. Bourriaud skelner nutidens kunst fra tidligere kunst, da 
kunstnere i dag ikke søger at skabe utopier (som i 1960erne), men at skabe nye mu-
ligheder i den allerede eksisterende verden: ”instead of trying to change their envi-
ronment, they are simply ’learning to inhabit the world in a better way’” (Bourriaud 
1998 in Bishop 2005:116). 
 
Installationskunst giver beskueren en idé om og en fornemmelse af både at være de-
centreret og centreret og gør subjektet opmærksom på dets eget ustabile og fragmen-
terede selv – og at verden og samfundet er i samme tilstand. 
”This tension – between the dispersed and fragmented model subject of poststructur-
alist theory and a self-reflexive viewing subject capable of recognising its own frag-
mentation – is demonstrated in the apparent contradiction between installation art’s 
claims to both decentre and activate the viewer” (Bishop 2005:131). 
Kunstforståelsen knytter sig til det enkelte værk, og subjektet får en betydning gen-
nem tilskuerens positionering i forhold til værket, hvilket kan resultere i en frigørelse, 
når individet oplever dette (Bishop 2005:129ff). Kunsten kan derved ses som væren-
de et demokratisk projekt, der søger at gøre den faktiske, fysisk tilstedeværende be-
skuer opmærksom på, at den som subjekt er ustabil, decentreret og fragmenteret – vi 
kan ikke regne med noget, vi kan ikke kontrollere verden. Dette er vores virkelige til-
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stand, og ved at gøre os opmærksom på den vil kunsten gøre os bedre rustet til at be-
gå os i verden både socialt og i forhold til os selv. 
 
Hverken Bishop eller Bourriaud beskæftiger sig direkte med interaktivitet som be-
greb, men begge har beskrivelser af situationer, hvor der kan siges at foregår en inter-
aktion intersubjektivt eller imellem subjekter og objekter, hvilket fører til en relatio-
nel og foranderlig æstetik. 
3.3 Interview 
Forventningerne til Martin Rosengaard (herefter Rosengaard) forud for interviewet 
var, at han havde en forståelse af interaktivitetsbegrebet i en kunstkontekst, og at han 
desuden kunne fortælle os noget om den berlinske kunstscene. Interviewet med Ro-
sengaard var struktureret efter den tidligere nævnte interviewguide (Bilag 1) og blev 
foretaget i galleriet, således at vi fik en fornemmelse af det fysiske rum, der er Ro-
sengaards ’hjemmebane’. Herefter blev interviewet transskriberet (Bilag 2). Via ana-
lyse af interviewet vil vi forhåbentlig kunne se en række mønstre, der afspejler, hvor-
ledes Rosengaard forstår, behandler og bedømmer interaktivitet i en kunstkontekst. 
3.3.1 Analyse af interview med Rosengaard 
Rosengaard skelner i interviewet mellem, hvad der kan kaldes interaktivitet, og hvad 
der ikke kan kaldes interaktivitet: 
”Der er ikke nogle publikummer, der er kun deltagere.[…] at skabe situationer hvor 
det bliver en virkelighed og ikke bare en eller anden illusion hvor man siger det er 
participation og så er det rent faktisk ikke en skid participation” (Bilag 2:5). 
 23
Der skal være deltagere i stedet for tilskuere, og udgangspunktet for kunsten skal væ-
re virkeligheden. Rosengaard mener, at interaktiviteten er ’ægte’, hvis det ikke går an 
at benytte ordet publikum om de personer, der deltager i interaktiviteten. De skal væ-
re deltagere, og hermed menes, at de deltager i en ’skabende’ proces i stedet for kun 
at interagere med et objekt, der er blevet skabt forud for publikums tilstedeværelse. 
Der er eksempler på sådanne situationer, hvor et værk præsenteres for publikum som 
værende interaktivt, hvor Rosengaard vurderer, at det ikke er tilfældet. Der kan derfor 
i nogle tilfælde være tale om, at interaktivitetsbegrebet anvendes uretmæssigt: 
”[…] man går ind i et galleri, og så ligger der nogle reb ovre i hjørnet, og så står der 
på Herning Kunstmuseum, at hvis du hiver i rebene, så er der interaktion og der er 
ikke nogen der gider hive i rebene” (Bilag 2:5). 
I den beskrevne situation mangler de besøgende interesse for interaktionen. Rosen-
gaard fremhæver, at rebene på Herning Kunstmuseum bliver ’legitimeret’ som væ-
rende interaktive, fordi en autoritet eller institution, i dette eksempel Herning Kunst-
museum, fortæller de besøgende, at dette værk er interaktivt. I sidste ende er det mu-
seumsgæsterne, der afgør, om værket er interaktivt. Værket kræver de besøgendes ak-
tivitet. Men gør publikums aktivitet et værk interaktivt? Rosengaards pointe er her, at 
værket egentlig ikke er interaktivt, men blot et modeord, der skal få folk til at føle, at 
de har en indflydelse, selvom de reelt ikke har det. Dette tager Rosengaard skarpt af-
stand fra, da han mener, at interaktivitet i kunst skal udspringe af virkeligheden og 
virkelige behov eller problemstillinger i stedet for blot at være et æstetisk virkemid-
del. Det er dog vigtigt at understrege, at Rosengaard ikke udelukker, at der kan indgå 
objekter i en ’ægte’ interaktion (Bilag 2:7). De besøgende på Herning Kunstmuseum 
er ikke tvunget til at trække i rebene – det er ikke en nødvendighed, for det ændrer 
ikke på hverken værk eller virkelighed. De er trådt ind på museet som publikum, et 
ord der leder tankerne hen på en passiv beskuer, og ordets konnotationer får desuden 
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den besøgende til at positionere sig i forhold til museet – et sted, hvor man traditio-
nelt set ikke trækker i kunstværkerne. Hvis folk derimod får at vide, at de er deltage-
re, er den position, der tilbydes dem, langt mere aktiv. 
 
For Rosengaard skyldes vigtigheden af at inddrage publikum i kunsten og gøre dem 
til deltagere hans idealistiske samfundssyn: 
”Jamen, det kommer ned til demokrati i sidste ende. Hvis folk ikke deltager, så er der 
ikke noget demokrati. Et eller andet sted, så kommer det vel fra noget så latterligt 
idealistisk som det” (Bilag 2:8). 
Dette er også forklaringen på, at han ikke vil kalde de besøgende på galleriet publi-
kummer (”viewers”), men hellere deltagere (”participants”) (Bilag 2:5). Udøvelse af 
kunsten skal afspejle samfundet. Alle opfordres til at deltage. Sådan er det bare ikke 
traditionelt inden for kunstverdenen, da kunst skabes og defineres af en relativ lille 
gruppe, som den almindelige borger har svært ved at påvirke. At arbejde interaktivt 
med kunstbegrebet er, for Rosengaard, at overføre demokratitanken til denne kon-
tekst. 
 
For Rosengaard og Wooloo Productions er interaktivitet ikke blot udsprunget af idea-
lisme, det er endnu mere basalt: ”For os er det sådan lidt ”hvorfor er det vigtig at 
trække vejret?”” (Bilag 2:4). Det mest naturlige for dem er at fokusere på interaktivi-
tet. Vi kan ikke leve uden at trække vejret, og vi kan ikke leve uden at interagere, så 
hvorfor ikke bruge tid på at undersøge de mellemmenneskelige forbindelser, og hvad 
der karakteriserer disse? Wooloo Productions arbejder med interaktivitet ved at be-
handle idealistiske og politiske forhold i deres projekter, der omhandler køn og køns-
roller, asyl- og integrationspolitik og ”[…] at gøre det muligt at lave nogle andre 
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narrativer” (Bilag 2:10). Der er et element af oprør, eller opgør, at sætte spørgsmåls-
tegn ved den måde, tingene er på (i den vestlige verden) og ændre på diskurser. Må-
den hvorpå disse idealer og ideologier skal komme til udtryk, er ved at gøre dem til 
en del af kunstens form ved aktivt at inddrage publikum. Beskuerne skal være delta-
gere i projekterne for at skabe demokrati. Dette skal dog ikke ses som noget, der kun 
foregår i en kunstkontekst, og en af Rosengaards vigtigste pointer er, at projekterne 
ikke nødvendigvis skal begrænses til at ses i en kunstkontekst: ”Det er ikke vigtigt. 
Det er ligegyldigt, synes jeg” (Bilag 2:10). Om Wooloo Productions’ arbejde forstås 
som kunst afhænger helt af i hvilken kontekst, de præsenterer deres arbejde. Eksem-
pelvis omdannede Wooloo Productions, i projektet AsylumNYC, et galleri til et asyl-
center. På ’centret’ måtte beboerne ikke have deres ejendele, de var iklædt ens tøj og 
måtte ikke tale med hinanden. Ville de have nogle ting, måtte de henvende sig til de 
besøgende på ’asylcenteret’ (galleriet). Alle de deltagende asylansøgere søgte faktisk 
om opholdstilladelse i USA. To af dem opnåede opholdstilladelse og bor nu i USA. I 
et galleri i New York er deres asylprojekt kunst, mens det på et Røde Kors-seminar 
nærmere ses som et humanitært projekt (Bilag 2:13). For Rosengaard er det ikke væ-
sentligt, om hans arbejde benævnes kunst eller socialt samfundsarbejde, men det vig-
tige er inddragelsen af folk og betydningen af handling. Det er vigtigt at al deltagelse 
er frivillig, og at projekterne har ”en fod ude i virkeligheden og en interaktion med 
virkeligheden” (Bilag 2:4). 
 
Med ’virkelighed’ synes Rosengaard at mene forskellige politiske og ideologiske 
problemstillinger, der diskuteres af andre end Wooloo Productions; altså temaer, der 
allerede eksisterer i forskellige debatter. Således kan det tolkes, at Rosengaard mener, 
at kunsten ikke må miste sin holdning til samfundet, hvis den skal være relevant. Vil 
kunstnerne ydermere inddrage interaktivitet i deres arbejde, skal den ikke bare være 
en pseudointeraktion som i tilfældet med Herning Kunstmuseum. 
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Der er således tale om interaktivitet på to planer: For det første skal interaktionen væ-
re ’ægte’, den skal være intersubjektiv og have en betydning – den skal føre til noget 
(eksempelvis samfundsmæssige og sociale forbedringer). På det andet plan anvendes 
kunsten til at påvirke virkeligheden. Kunst og virkelighed interagerer med hinanden i 
kraft af subjektets indtræden i et værk, der kan udvide den aktive beskuers bevidst-
hed: ”[…] en ny åbenhed oppe i ens hoved” (Bilag 2:14) og påvirker hinandens for-
satte udvikling, hvor Rosengaard som kurator ved at definere emnet for interaktionen 
skaber rum for intersubjektiv interaktion. Rosengaard skelner, for det første, mellem 
en fysisk virkelighed, i for eksempel et galleri, hvor et kunstværk kan skabe mulighed 
for, at subjektet kan udvide sin horisont og dermed påvirke sin egen virkelighed. For 
det andet kan interaktion med andre subjekter i værket (beskuere/kunstnere) påvirke 
den sociale virkelighed. Således kan kunst gøre opmærksom på forskellige problem-
stillinger, eksempelvis asylpolitik, og igennem bevidstgørelse søge at ændre dem. 
 
Rosengaard mener således, at han i sit arbejde, med eksempelvis AsylumNYC, sætter 
idéen om relationel æstetik på spidsen: ”[og så] blev de [deltagerne i projektet] nødt 
til at relatere til beskueren, til deltagerne, for at få deres ting” (Bilag 2:12). Rosen-
gaard viser, at denne form for kunst etablerer relationer mellem folk; de udstillede og 
de besøgende. Relationen og interaktionen har en konkret betydning, som eksempel-
vis for fotografen, der har fået taget sit kamera, og manden, der mangler cigaretter og 
lighter3. Ved at situationen ændres i løbet af interaktionen fører interaktionen til no-
get. 
 
                                           
3
 Disse eksempler refererer til konkrete episoder fra AsylumNYC. 
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For at opsummere synes Rosengaard at anskue interaktivitet som noget intersubjek-
tivt, der er så naturligt som at trække vejret, og derfor er udforskningen af dette også 
lige så naturlig. Han mener, at begrebet ofte misbruges, og han har en klar idé om, 
hvad, han mener, er ’rigtig’ og ’forkert’ interaktivitet. ’Rigtig’ interaktivitet er den, 
der findes mennesker imellem og fører til noget – ikke nødvendigvis et håndgribeligt 
produkt – men den påvirker og ændrer eksisterende relationer. ’Forkert’ interaktivitet 
eksemplificerer Rosengaard ved rebene på Herning Kunstmuseum; interaktionen med 
rebene kan ikke tilføje situationen noget, som ikke var der før. 
Interaktiviteten findes på to planer: mellem mennesker og mellem Wooloo Produc-
tions (kunsten) og virkeligheden. De to er indbyrdes forbundet og påvirker hinanden, 
mens emnet og rammerne for interaktionen, i disse projekter, defineres af Rosengaard 
og hans samarbejdspartner. 
Udforskningen og påvirkningen af relationer er meningen og målet med Rosengaards 
arbejde og kunst. Der skal være en årsag til at inddrage interaktivitetsbegrebet i for-
bindelse med kunst – ordet skal ikke blot anvendes, fordi det er det, der ’sælger’. 
3.4 Sammenfatning 
Ud fra analysen samt redegørelserne i kunstkonteksten ses det, at både Bourriaud og 
Bishop historisk placerer interaktivitet og publikumsdeltagelse som en ret moderne 
bevægelse inden for kunstverdenen. Bourriaud skriver, at det relationelle nu er blevet 
en konstant del af kunstnerisk praksis (Bourriaud 2005:26). Bishop skriver specifikt 
om installationskunst, men beskriver også, hvorledes kunstnere igennem det 20. år-
hundrede har gjort op med tidligere dogmer, og hvordan et poststrukturalistisk syn på 
kunst har vundet frem i 1960- og 1970erne (Bishop 2005:13). 
Det bør bemærkes, at hverken Bourriaud, Bishop eller Rosengaard betegner sig selv 
som socialkonstruktivister – men vi finder, at deres holdninger i vid udstrækning 
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stemmer overnes med projektrapportens socialkonstruktivistiske grundlag, hvorfor en 
overvejelse af dette er relevant. Dette kan forbindes med Bishops syn på publikums 
decentrering, og hvorledes der ikke længere er objektive sandheder, men kun subjek-
tive synspunkter (Ibid.). 
Rosengaard placerer sig i den samme socialkonstruktivistiske diskurs med udtalelser, 
hvor han forbinder en kunstnerisk praksis med demokrati, publikumsinddragelse og 
aktivering. Han mener, at interaktivitet bryder med den traditionelle kunst og indby-
der til diskussion om, hvad kunst er. Rosengaard fremhæver, i tråd med Bourriaud, 
kunstens evne til at påvirke relationer imellem mennesker og derved være medvir-
kende til at konstruere og konstituere sociale normer og relationer. Det skal nævnes, 
at Bourraiud mener, at kunst altid har skabt relationer mellem mennesker, men at 
kunst tidligere har været præget af faste definitioner, og at et værk i sig selv blev set 
som en færdig enhed. Opfattelsen af kunstens rolle i nutiden, den postmoderne ver-
den, er – sat lidt på spidsen – at den ikke længere kun skal kommentere samfundet og 
verden, men også være en aktiv medskaber ved, som Bourriaud udtrykker det, at sæt-
te rammerne for et møde mellem mennesker (beskuere), hvor mening skabes kollek-
tivt og relationelt (Bourriaud 2005:22). 
 
Det skal påpeges, at Bourriaud og Rosengaard ikke anvender samme begreb i hen-
hold til de subjekter, der ser og eventuelt interagerer med kunsten. Bourriaud anven-
der begrebet beskuer, mens Rosengaard anvender begrebet deltager, hvor sidstnævnte 
betegner et publikum, der er en integreret del af kunstværket. Når Bourriaud anven-
der begrebet beskuer, er det med til at fastholde det faktum, at værket som idé udtæn-
kes af nogen, en kunstner, og at andre subjekter på en eller anden måde indgår i en re-
lation med værket. Begrebet beskuer fastholder således den hierarkiske opdeling af 
skaber og modtager, uden at dette dog betyder, at beskueren kun behøver at være 
iagttagende. 
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Bishop mener, at beskuerens fysiske tilstedeværelse og egen oplevelse af det aktuelle 
værk er det centrale, idet at beskueren træder ind i værket. Subjektet får en betydning 
som beskuer, der positionerer sig selv i forhold til værket samt andre mulige beskuer. 
I en sådan situation er der således mulighed for at karakterisere interaktiviteten som 
objekt-subjekt og intersubjektiv. 
Denne forståelse ligner i høj grad Rosengaards interaktivitetsforståelse, da han me-
ner, at interaktiviteten skal ske imellem subjekter og skal have en betydning, i kraft af 
at den eksempelvis kan føre til holdningsændringer. Hvis interaktiviteten skal være 
interessant, skal den komme til udtryk i værker, hvor beskuerens oplevelse bliver 
formet intersubjektivt. Det er dog vigtigt at påpege, at der godt kan indgå objekter i 
en situation, der er ’rigtig’ interaktiv. Rosengaard mener desuden, at kunsten og vir-
keligheden interagerer med hinanden, ved at subjektet via deltagelse i et kunstværk 
vil reflektere over og påvirke virkeligheden.  
 
Rosengaard og Bourriaud er enige om, at beskueren er vigtig i forhold til kunstvær-
ket. For Bourriaud er beskuerens rolle en præmis for værkets eksistens. Værket eksi-
sterer ikke, hvis der ikke er nogen beskuer. Hos Rosengaard er publikums deltagelse 
mere fysisk, idet en refleksiv deltagelse i sig selv ikke er nok. Publikum skal være ak-
tiv deltagende i form af, at de bevæger sig rundt og er en del af kunstværket.  
I Rosengaards forsøg på at indsnævre, hvad der er ’rigtig’ interaktivitet, og hvad der 
bare er et ’billigt trick’, kommer det frem, at han nærmest mener, at interaktivitets-
begrebet ofte anvendes for at gøre et givent værk mere interessant. Rosengaard mener 
ikke, at der er tale om ’rigtig’ interaktivitet, hvis beskueren ikke er direkte deltagen-
de, da interaktivitet, ifølge Rosengaard, skal åbne for, at nye narrativer kan skabes in-
tersubjektivt. 
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At publikum skal deltage aktivt i værket tilgodeser også Rosengaards idealistiske syn 
på kunst, der omhandler tanker om demokrati og solidaritet. Kunsten skal udspringe 
af virkeligheden og af konkrete problemstillinger, og derfor er den intersubjektive in-
teraktivitetsform den mest hensigtsmæssige, da subjekter i interaktion med hinanden 
kan forhandle om virkelighedsforståelser. 
I forhold til Rosengaards fokus på demokrati via interaktivitet, skal interaktiviteten 
give mulighed for mere end blot at vælge, om man vil trække i en snor eller lade væ-
re. Interaktiviteten skal føre til en ændring af den situation, som man befinder sig i. 
Ydermere skal rammerne, hvori interaktionen opstår, ikke være for styrende, men gi-
ve plads til det enkelte individs frie handling; det må ikke reduceres til blot at være et 
spørgsmål om at deltage eller ej.  
 
Opsummerende kan det siges, at Bourriaud, Bishop og Rosengaard placerer sig inden 
for en socialkonstruktivistisk kunstdiskurs. Bourriaud udtrykker, at kunsten skal ska-
be rammen for et møde mellem mennesker, hvori mening skabes kollektivt og relati-
onelt. Ydermere mener han, at kunsten evner at skabe relationer mellem mennesker, 
som efterfølgende konstruerer nye sociale og relationelle normer. Bishop placerer sig 
inden for en socialkonstuktivistisk kunstdiskurs i kraft af sit fokus på publikums de-
centrering samt sin påstand om, at der ikke findes objektive sandheder, men kun sub-
jektive holdninger. Rosengaard anser interaktiv kunst som et middel til forhandling 
om givne virkelighedsforståelser. 
Bourriaud og Bishop ser beskuerens relation med værket som det centrale. Da kunst-
værket først får egentlig eksistens i mødet med sin beskuer, får subjektet således en 
betydning i forhold til de andre beskuere såvel som værket, hvorfor kunstværket bli-
ver relationelt. Når beskueren relaterer sig til værket såvel som andre beskuere, er der 
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således både tale om intersubjektiv interaktivitet og interaktivitet mellem subjekt og 
objekt. 
I Rosengaards forståelse af hvornår interaktiviteten er interessant, skal værket skabe 
rammerne for en intersubjektiv oplevelse. Han fremhæver endvidere, at kunsten og 
virkeligheden interagerer med hinanden. Beskuerens position i en kunstkontekst in-
teragerer med samme persons virkelighed – kunsten og virkeligheden ses her som to 
adskilte verdener, der påvirker hinanden. Rosengaards præmis for ’rigtig’ interaktivi-
tet er, at den skal udvide bevidstheden og påvirke virkeligheden. Det lader til, at Ro-
sengaard mener, at dette lettest sker, hvis interaktionen er intersubjektiv. Interaktivitet 
i en kunstkontekst kan ifølge Rosengaard og Bourriaud ses som en måde, hvorpå sub-
jekters forudindtagede holdninger til verden kan debatteres og ændres. Interaktivite-
ten foregår inden for rammer, der ikke må være for vejledende, da der skal være plads 
til den enkeltes individuelle holdninger og bevidsthedsudvidelser. 
4. Scene 
4.1 Metode 
I projektets sceniske kontekst tager vi udgangspunkt i forestillingen Det kinesiske 
spøgelse, der blev opført på Plex, Københavns Musikteater, fra den 16. april til den 3. 
Maj 2008. Vi har valgt at belyse den sceniske kontekst ud fra netop denne forestil-
ling, da den på Plex’ hjemmeside blev beskrevet som interaktiv. For at belyse fore-
stillingen fra flere vinkler inddrager vi både observation af forestillingen, et interview 
med performer Anika Barkan og interviews med publikummer efter forestillingen. 
 
Det teoretiske syn på interaktivitet er hentet fra teaterteoretikeren Wilfried Passow 
(1933-2008), der mener, at interaktivitet kan forekomme i fem former inden for en 
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scenisk kontekst (Passow 1981:240). Passow behandler i sin teori både forholdet mel-
lem publikum og performere og inddrager også interaktion med fiktionsverdenen.  
 
I observationerne fokuserede vi særligt på publikum og deres adfærd i forhold til 
stykket. At vi har valgt at have fokus på publikum skyldes, at vi forventede, at inte-
raktiviteten til dels må kunne findes mellem skuespillere og publikum. Forud for ob-
servationerne udarbejdede vi en observationsguide (Bilag 3). 
Efter at have overværet Det kinesiske spøgelse blev Anika Barkan interviewet. Hun 
deltog som performer i opførelsen af Det kinesiske spøgelse og udgør sammen med 
instruktøren, Helene Kvint, performancegruppen CoreAct. Formålet med interviewet 
var hovedsageligt at få afdækket, hvorledes Barkan forstår interaktivitet, hvad hun 
forbinder med begrebet, og hvorledes hun mener, at det kom til udtryk under forestil-
lingen. 
Den tredje og sidste del af vores arbejde på Plex var interview med publikummer, der 
netop havde overværet den samme opførelse af Det kinesiske spøgelse som os. Ved 
disse interviews forsøgte vi at afdække, hvad interviewpersonerne forstod ved inte-
raktivitetsbegrebet, hvordan de mente, at interaktiviteten kom til udtryk, samt hvad de 
så som det særegne ved netop Det kinesiske spøgelse. 
 
Vi vil forsøge at finde en række gennemgående karakteristika og mulige definitioner 
af begrebet interaktion i en scenisk kontekst, samt at gøre det klart, hvor forståelsen 
af begrebet ikke harmonerer mellem publikum, iscenesætter og os som observatører. 
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4.2 Teori 
I behandlingen af observationerne foretaget under en Det kinesiske spøgelse vil vi 
sammenholde disse med den tyske teaterteoretiker Wilfried Passows tanker om inte-
raktivitet i teater, præsenteret i artiklen The Analysis of Theatrical Performance: The 
State of the Art (1981). 
4.2.1 Passows interaktionsmodel 
Passow angiver fem mulige former for interaktion i en traditionel teaterforestilling: 
”Interaction in the theatre must therefore be considered from five aspects: of consti-
tutive importance for theatre is the theatrical interaction which divides into (A) sce-
nic interaction within the "make-believe world" (fictitious scenic interaction) and (B) 
the interaction of the audience with this "make-believe world" (audience-stage inter-
action in the field of fiction). However there exists further: (C) the interaction of the 
members of the theatre company amongst each other (real interaction on stage), (D) 
the interaction of the audience with the actors (real audience-stage interaction) and 
(E) the interaction within the audience” (Passow 1981:240). 
Passows inddeling belyser imellem hvem en given interaktion finder sted. For at lette 
læsningen og forståelsen kan Passows fem interaktionsformer med fordel opstilles i 
fem punkter, som følger: 
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1. Den sceniske interaktion i fiktionsverdenen. 
2. Publikums interaktion med fiktionsverdenen. 
3. Skuespillernes interaktion med hinanden. 
4. Publikums interaktion med skuespillerne. 
5. Publikums interaktion med hinanden. 
 
1. Den sceniske interaktion i fiktionsverdenen. 
Dette punkt dækker over en interaktion rollerne imellem. Her er det vigtigt at holde 
sig for øje, at det er rollerne, og ikke skuespillerne bag disse, der interagerer. I for-
bindelse med dette punkt kan der naturligvis argumenteres for, at denne form for in-
teraktion altid er eksisterende. Så længe en forestilling finder sted, vil der altid være 
scenisk interaktion. 
 
2. Publikums interaktion med fiktionsverdenen. 
I denne form for interaktion spiller publikums forforståelser en rolle. Under dette 
punkt interagerer publikum på den måde, at de accepterer den fiktive verdens præ-
misser. Publikum er udmærket klar over, at de overværer en teaterforestilling og at 
det ikke er virkelighed, men en fiktiv verden, der er blevet iscenesat til ære for dem. 
Ved at have denne forståelse in mente, går de i interaktion med fiktionsverdenen. 
 
3. Skuespillernes interaktion med hinanden. 
Denne form for interaktion benævner Passow ”real interaction on stage” (Passow 
1981:240), hvilket dækker over, at skuespillerne træder ud af rollerne og interagerer 
med hinanden, som skuespillere. Dette kan for eksempel ske, når en skuespiller di-
skret afleverer en rekvisit til en anden skuespiller på scenen, uden dette er en del af 
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forestillingens handling eller hvis noget uventet sker på scenen, og skuespillerne ikke 
er i stand til at opretholde deres facader og forblive i rollerne. 
 
4. Publikums interaktion med skuespillerne. 
Denne type interaktion forekommer, når skuespillerne fornemmer, hvordan publikum 
forholder sig til deres præstation og påvirkes heraf. Dette sker for eksempel, når en 
skuespiller begår en fejl, men opfanger, at publikum reagerer positivt på den (eksem-
pelvis ved at le), griner af den sammen med publikum og således tillader sig selv at 
være ude af rollen et øjeblik. 
 
5. Publikums interaktion med hinanden. 
Slutteligt kan interaktionen foregå ved, at publikum interagerer med hinanden. Dette 
kan ske løbende under en forestilling, for eksempel ved at man ler sammen, eller lige-
frem diskuterer forestillingen sideløbende med at man overværer den. Publikums in-
teraktion med hinanden er naturligvis en del mere relevant, hvis man beskæftiger sig 
med for eksempel installations- eller totalteater i forhold til de traditionelle teaterfor-
mer med publikum som ’den fjerde væg’. 
 
Passows interaktionsmodel adskiller sig fra tidligere modeller, idet den i punkterne 3, 
4 og 5, som beskrevet, bevæger sig uden for fiktionsverdenen. Passow refererer til en 
tidligere meget anvendt opdeling, hvor der kun blev skelnet mellem interaktion mel-
lem henholdsvis rolle og rolle, rolle og publikum samt internt blandt publikum. 
Denne tidligere opdeling udsprang hovedsageligt af en kulturel forståelse om, at: 
”…in theater reality is represented or that only a play is actually being shown – real 
events are not happening” (Passow 1981:239). Netop derfor fokuserede mange teore-
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tikere udelukkende på fiktionsverdenen – en holdning som Passow langt fra er enig i. 
Passow mener, at eftersom alt teater har grobund i virkeligheden, er noget af det mest 
interessante: 
”the interaction within the theater between on the one hand, the fictitious stage char-
acters in their artificial world, and on the other hand, the apperception, feeling, un-
derstanding and experiencing of this ”make-believe world” by the spectator” (Passow 
1981:239). 
Efter gennemgangen af Passows interaktionsteori følger behandling af observationer-
ne fra Det kinesiske spøgelse, analyse af interview med Anika Barkan samt interview 
med publikum, inden der i sammenfatningen vil blive foretaget en komparativ analy-
se af de forskellige empiriske komponenter. 
4.3 Observationer 
4.3.1 Forventninger til forestillingen 
Forud for overværelsen af Det kinesiske spøgelse gjorde observatørerne sig overve-
jelser omkring, hvilke forventninger de havde til den interaktivitet, som forestillingen 
eftersigende skulle indeholde, og hvordan det ville komme til udtryk i forestillingen. 
Dette skal gerne medvirke til, at vi i analysen kan se, hvornår vores egne forventnin-
ger og holdninger kommer til udtryk. 
Da nogle af gruppemedlemmerne havde oplevet forestillingen Go to Gate4 på Plex 
nogle måneder forinden, var disses forventninger præget af deres oplevelser ved den-
ne forestilling. Go to Gate var kendetegnet ved at have meget direkte og fysisk inter-
                                           
4
 Go to Gate var en forestilling der spillede på Plex i starten af 2008. Forestillingen var i høj grad publikumsinddragen-
de, da publikum var medskabende i forhold til deres oplevelser ved at de gik rundt i en installation (en lufthavnstermi-
nal med performere), selv skulle vælge deres rejsemål (heraf Go to Gate) og agere i forhold til toldere, vagter etc. 
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aktion med både performerne og de andre publikummer, da man i løbet af forestillin-
gen skulle bevæge sig rundt i kulisserne. Gruppemedlemmerne var ikke i tvivl om, at 
denne forestilling kunne karakteriseres som interaktiv. 
Da Plex kalder Det kinesiske spøgelse for et doku-drama, var der desuden forvent-
ninger om, at der måske var film med i forestillingen, og at autentiske historier fra 
Kina ville blive blandet med fiktion, da dette kendetegner doku-drama-genren. Grun-
det det dokumentariske element forestillede vi os, at forestillingen ville være sam-
fundskritisk og debatterende, og at publikum muligvis ville blive bedt om at deltage i 
en diskussion (som det var tilfældet i Go to Gate). 
4.3.2 Det kinesiske spøgelse 
Forestillingen blev på Plex’ hjemmeside beskrevet som følger: 
”På et billboard i Beijing, Kina, står det officielle slogan for OL i 2008 og blinker: 
”One World One Dream”. 
Hvad drømmer de om i Kina? Hvad drømmer vi om i Danmark, når vi forestiller os 
disse drømme? For at begrænse befolkningstilvæksten må hver familie i Kina kun få 
et barn - men de nedarvede kulturelle dogmer forlanger, at det skal være en søn. 
Hvordan opdrages børn i en kultur, hvor alle børn er enebørn, hvor pigers liv ikke 
regnes for noget, og drenge er de ønskede og forkælede eneherskere? 
De gamle kinesiske eventyr, oplevet på dansk, møder den kinesiske hverdag og kine-
sernes syn på Vesten. Mellem fordomme og forventninger, forståelse og afvisning 
opstår forestillingen, i mødet mellem kunstnere fra Kina, Danmark og flere andre 
lande” (Internetreference 4). 
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Forestillingen blev opført af to skuespillere (Anika Barkan i rollerne Wuming og 
Nüwa og Marte Schau i rollerne Lili og Fuxi) og tre kinesiske gæstemusikere. Igen-
nem filmoptagelser, lydklip, scenisk performance, livemusik og fortælling blev man 
som publikum præsenteret for gamle kinesiske eventyr blandet med videooptagelser 
af kinesere, der alle var blevet sat i scene, så de omhandlede kønspolitikken og 
kønskulturen i Kina i dag. Forestillingen benyttede sig både af poetisk tale og direkte 
tale (også kendt som realtekst). Et par gange i løbet af forestillingen brød skuespiller-
ne fiktionen og talte direkte til publikum. Det samme skete, da en kinesisk pige, Ting 
Ting, tilsyneladende afbrød forestillingen, talte  publikum og fortalte, at den historie, 
som man overværede, er hendes fortælling. Inden forestillingen var hun bartender i 
foyerbaren. 
4.3.3 Analyse af observationer 
Forestillingen blev observeret på baggrund af vores observationsguide (Bilag 3), 
hvorefter observationerne blev nedskrevet (Bilag 4). I det følgende afsnit vil vi, ud fra 
de nedskrevne observationer, søge at beskrive, hvilke interaktive elementer forestil-
lingen havde, og hvorledes vi opfattede dem. 
 
Efter at have overværet forestillingen er vores opfattelse, at den direkte kommunika-
tion fra skuespillere til publikum udgjorde det centrale interaktive element. Publikum 
vidste ikke, hvordan de skulle forholde sig til den direkte konfrontation, og derfor fo-
regik interaktionen i højere grad publikum i mellem end mellem skuespillere og pub-
likum. Fiktionsbruddet og de realtekstlige spørgsmål blev modtaget med lidt småsnak 
enkelte publikummer imellem. 
Dog var der stor opmærksomhed omkring de spørgsmål, hvor fiktionsverdenen blev 
brudt og skuespillerne, ude af rollen, henvendte sig direkte til publikum. I publikum 
var der en generel undren over, om det forventedes, at man skulle svare på spørgsmå-
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lene, eller blot anse dem for at være en del af forestillingen og inspiration til tanke-
virksomhed. 
 
Publikum indgik på sin vis i en interaktion med hinanden, når de fnes, grinede eller 
hviskede til hinanden. De så også de andre publikummers reaktioner an, måske i hå-
bet om ikke at skille sig for meget ud. Da den kinesiske pige Ting Ting entrerede 
scenen og brød fiktionsverdenen, virkede de resterende skuespillere, synes vi, påtaget 
overraskede, og illusionen af at forestillingen vitterligt blev afbrudt, var langt fra tro-
værdig. Man var ikke i tvivl om, at denne sekvens var en del af forestillingen og i høj 
grad var indøvet. Dermed ikke sagt, at det ikke kan klassificeres som værende inter-
aktivt, da Ting Ting henvendte sig direkte til publikum med sætninger som: ”Jamen, 
det er jo min historie, det handler om”. Man blev tydeligt holdt fast i, hvad budskabet 
med forestillingen egentlig var og hvilke problemstillinger skuespillerne ønskede, at 
publikum skulle forholde sig til efterfølgende. 
 
En anden årsag til at folkene bag forestillingen betegnede den som værende interak-
tiv, kan være, at de forskellige elementer på scenen (livemusikken, skuespillet, pro-
jektorerne osv.) havde indflydelse på hinanden – og dermed var i interaktion. De for-
skellige elementer understøttede i høj grad hinanden og var med til at skabe en hel-
hedsopfattelse. Eksempelvis vistes et billede af et foster på den bagerste storskærm, 
da skuespillerne talte om drenge- og pigebørn, og livemusikken fulgte hele tiden fo-
restillingens handlinger og stemning. For eksempel hørtes lyden af græshopper (lavet 
med et percussioninstrument), da karakteren Wuming bevægede sig som en græshop-
pe i den indledende præsentation af karaktererne. Derudover blev den bagerste stor-
skærm brugt til at vise de danske oversættelser af de kinesiske folkeeventyr, som 
kunne høres undervejs i forestillingen. 
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Interaktiviteten mellem de forskellige elementer af forestillingen var vedvarende til 
stede, men nogle gange sås den i en højere grad end andre. For eksempel efter en se-
kvens, der skulle fremstå som et jordskælv, hvor skuespillerne skiftede roller fra at 
være Lili og Wuming til at være guderne Nüwa og Fuxi. Her stod skuespillerne med 
front mod hinanden og holdt et videokamera op mod ansigtet, der filmede helt close-
up, mens dialogen fandt sted. Livebillederne blev projiceret op på storskærme på sce-
nen, hvilket igen viser, at der var interaktion mellem skuespillerne og de forskellige 
medieelementer. 
I den førnævnte sekvens, hvor skuespillerne var guder, fandt der udover interaktion 
mellem skuespillerne også noget, der kan opfattes som en direkte henvendelse fra rol-
lerne til publikum, sted. En af guderne sagde for eksempel: ”Her er ingen mennesker. 
I er spøgelser. Vi er raske menneskers valg for længe siden”. Når denne direkte hen-
vendelse til publikum fandt sted kom der uro i salen og opmærksomheden, sanserne 
og tankevirksomheden skærpedes hos observatørerne. 
 
Opsamlende kan det siges, at der var interaktion rollerne imellem, samt at man kan 
mene, at der var interaktivitet imellem de forskellige sceneelementer. Når der i løbet 
af forestillingen blev brudt med fiktionsverdenen, virkede det som om, at publikum 
var i tvivl om, hvorledes de skulle forholde sig til dette, da fiktionsbruddet resulterede 
i småsnak og uro blandt publikum. 
4.4 Interviews 
Efter at have observeret forestillingen blev Anika Barkan (herefter Barkan), perfor-
mer i Det kinesiske spøgelse, interviewet. Interviewet er struktureret efter en inter-
viewguide (Bilag 5) og derefter transskriberet (Bilag 6). I den følgende analyse foku-
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seres på de dele af interviewet, hvor Barkan taler om og reflekterer over interaktivi-
tetsbegrebet. 
4.4.1 Analyse af interview med Barkan 
Da Det kinesiske spøgelse profilerer sig som værende interaktivt, spørger vi Barkan, 
hvad det interaktive element i forestillingen er: 
”[…] interaktivitet i denne sammenhæng er jo, kan man sige, det dokumentaristiske, 
at man river publikum ud af teateruniverset og det magiske univers og på den måde 
får dem til at tage stilling til noget meget konkret og virkeligt, plus den interaktivitet 
da Ting Ting kommer ind og afbryder forestillingen, at en person man lige har mødt i 
baren som bartender” (Bilag 6:24). 
Interaktiviteten synes for Barkan at være, når man river folk ud af teateruniverset, og 
derved får dem til at tage aktivt stilling til, hvad der sker, fordi der sker et fiktions-
brud. Derfor må tage stilling til, hvad der er en del af fiktionen, og hvad der ligger 
udenfor. Ting Ting er den kinesiske pige, der træder ind på scenen og fortæller sin hi-
storie til publikum. Det, som hun siger, er ikke en del af den fiktive handling, men en 
beretning for publikum. Denne henvendelse til publikum, i stedet for at lade Ting 
Ting indtræde i den fiktive handling, må være, hvad Barkan forstår som interaktivitet 
– altså en direkte henvendelse til publikum. 
 
Interaktiviteten synes desuden at være et middel til at holde folk vågne og tilstede i 
forhold til forestillingen samt at sikre, at publikum tager stilling: 
”[…] man kan ikke bare sidde og falde i søvn og sådan nogle ting. Der bliver krævet 
noget af dig som publikum, som man ikke gør på samme måde, når man ikke invol-
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vere publikum […] De bliver tvunget til at tage stilling til det, de deltager i” (Bilag 
6:25).  
Barkan påpeger, at idéen med denne form for interaktivitet er, ”at man i kraft af at 
involvere publikum fjerner den der usynlige væg [skabt i kraft af fiktionen] og faktisk 
har kontakt til dem fysisk” (Bilag 6:24). Der er ikke tale om en fysisk kontakt, hvor 
skuespillere og publikum rører ved hinanden, men snarere en fysisk kontakt i kraft af, 
at publikum og performerne befinder sig i samme rum. ”[Der er] to gange hvor Marte 
[Lili] og jeg, vi bryder ud af vores karakter og snakker om noget, altså har sådan no-
get realtekst jo” (Bilag 6:24). Barkan illustrerer her, at hvis skuespillerne er i karak-
ter, er de i en anden verden end publikum (den fiktive verden), hvorfor der ikke er 
mulighed for interaktion. Interaktivitet opstår først, hvis den fiktive fortælling afbry-
des. 
Når fiktionen brydes opstår således et anderledes fællesskab mellem performere og 
publikum, i stedet for den klassiske form, hvor kunstnere leverer underholdning, og 
publikum forbruger underholdning. Barkan påpeger dog, at selvom fiktionen ikke 
brydes, og skuespillere og publikum befinder sig i ’to forskellige verdener’, har pub-
likums reaktioner betydning for hendes performance: 
”[…] jeg kan heller ikke bare sådan som performer forsvinde ind i et eller andet uni-
vers og så bare gøre det af rutine, fordi jeg bliver enormt, når jeg lige pludselig står 
som bark og skal snakke til publikum, så bliver jeg meget påvirket af, hvordan publi-
kum reagerer på det jeg siger, for eksempel, eller om der er nogen, der sidder og so-
ver” (Bilag 6:27). 
Af ovenstående citat fremgår det, at Barkan bliver påvirket som både performer og 
privatperson af publikums reaktioner – også selvom der ikke er tale om et planlagt in-
teraktivt element. Barkan skelner tilsyneladende mellem situationer som ovenstående, 
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hvor publikum som nævnt påvirker hende, og interaktivitet, der først opstår, når fikti-
onen brydes. Det er således ikke interaktivitet når publikum klapper eller falder i 
søvn, men først når publikums reaktioner er bevidst fremkaldt og inkorporeret som en 
del af forestillingen. 
 
Barkan fremhæver ydermere, at en årsag til at anvende interaktion, der bryder fiktio-
nen, er at få folk til at tænke over, hvad der bliver sagt i nuet. Således mener Barkan, 
at når Ting Ting afbryder forestillingen ved at fortælle sin historie, må publikum tage 
stilling, fordi det bryder fiktionen: ”[når man] afbryder forestillingen og dermed giver 
sin egen historie, der er man selvfølgelig, der går man ind under det interaktive med 
publikum” (Bilag 6:24). 
Interaktivitet synes altså at være et spørgsmål om at bryde fiktionen. Når performerne 
gør noget uventet, må publikum tage stilling til dette ’fremmedelement’. Denne stil-
lingtagen, som finder sted samtidig med at forestillingen fortsætter, betegner Barkan 
som interaktivitet. 
 
Barkan påpeger dog, at der er mange måder at anvende interaktivitetsbegrebet på, og 
ofte ”forstår man det ved, at publikum involveres selv fysisk på en eller anden måde. 
Det gør de jo ikke i denne her forestilling” (Bilag 6:25). I interviewet taler Barkan om 
i alt fem forskellige former for interaktivitet. 
Den første form er fiktionsbrud, som det forekommer i Det kinesiske spøgelse. Den 
anden interaktivitetsform er den, der forekom i forestillingen Go to Gate, hvor man 
som publikum selv skulle træffe aktive valg, ”der kan man som publikum selv lidt be-
stemme, hvor aktivt man vil deltage” (Bilag 6:26). Under Go to Gate var der opsat 
rammer inden for hvilke publikum kunne agere, og de kunne selv bestemme, hvor 
meget de ville deltage i fiktionsverden. 
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Som repræsentant for en tredje form for interaktivitet nævner Barkan interaktivitets-
skaberen Daniel Norback, 
”[…] som er ekspert i publikumsinteraktivitet […] den måde han arbejder meget med 
interaktivitet [på], det er at få publikum til at stå og snakke med eller kæmpe mod 
hinanden” (Bilag 6:26). 
Det er lidt uklart, om der også ved denne form for interaktivitet er udstukket en fikti-
onsramme, eller om Daniel Norback bare beder de deltagende individer om at handle, 
og historien så er den, der bliver skabt på stedet. Forskelligt fra Det kinesiske spøgel-
se er her, at publikum, selvom de ikke kender hinanden, skal interagere med hinan-
den. Det fjerde eksempel, som Barkan giver, er når hun og Helene Kvint skaber et te-
aterforedrag, hvor de taler med publikum i løbet af handlingen og udleverer spørge-
skemaer til dem (Bilag 6:25). Den sidste form for interaktivitet er, når der eksempel-
vis i cirkus hives én fra publikum op på scenen: 
”[En lidt gammel form], hvor man hiver en publikum op på scenen, der skal give ele-
fanten en bold, altså et eller andet hvor man selv bliver udstillet som publikum, og 
det er jo en helt anden form for interaktivitet” (Bilag 6:26). 
Cirkus-interaktiviteten må i høj grad siges at være anderledes end de ovennævnte ek-
sempler. I forhold til Det kinesiske spøgelse, hvor fiktionen brydes for at sikre, at folk 
tager stilling til, hvad der tales om, er der i cirkus tale om, at publikum for eksempel 
får lov at udføre den rolle, som elefantdressøren normalt ville varetage. Men derud-
over kan der vel næppe være tale om, at publikum betyder noget for handlingen i cir-
kus. 
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Ud over den interaktivitet, der finder sted mellem de optrædende og publikum, taler  
Barkan ikke om, at der kan være interaktivitet imellem skuespillere, foredragsholdere 
eller cirkusartister. Dette kan måske skyldes, at vi ikke stillede hende spørgsmål om, 
hvorvidt der findes interaktivitet ud over den, hun selv nævner – for eksempel mel-
lem de optrædende på scenen. 
Barkan mener, at interaktivitet fylder mere og mere, fordi scenekunstnere har et øn-
ske om at udvikle teaterformen. Samtidig er teateret en underholdningsform i en stor 
branche, så hvis man vil have fat i publikum, må man udvikle sig og lave noget an-
derledes: 
”altså ønsket om at videreudvikle hele scenekunsten og blive ved med at finde nye 
måder at kommunikere på med sit publikum, fordi at man også er oppe i mod så 
mange andre ting […] altså man er også, publikum, vi har et meget, kan man sige, 
mere informeret publikum, man har også publikum som er meget mere krævende og 
for at blive ved med at få dem ind i teateret […] Vi bliver nødt til at tilbyde noget an-
det, og derfor tror jeg man ser det mere og mere” (Bilag 6:28). 
Opsummerende kan det siges, at Barkan ser interaktivitet som de optrædendes kon-
takt med publikum. Denne kontakt kan etableres og udnyttes på mange forskellige 
måder, men fælles for alle de eksempler, som Barkan fremsætter, er, at interaktivite-
ten opstår inden for rammer opstillet af dem, der har skabt stykket, og interaktive ele-
menter i et teaterstykke, stiller krav til både performere og publikum. 
4.4.2 Interviews med publikum 
Følgende afsnit omhandler interview med publikum til Det kinesiske spøgelse foreta-
get efter overværelse af forestillingen. Interviewene er foretaget for at få et indblik i, 
om publikum forstod forestillingen som interaktiv, og i så fald, hvorledes de mente, 
at interaktiviteten kom til udtryk.  
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Interviewspørgsmålene var korte og meget fokuserede på interaktivitet, da folk ofte 
har travlt med at forlade teatret. De første spørgsmål var åbne og forsøgte at få den 
interviewede til at tale om sin egen oplevelse. Herefter blev der spurgt direkte til inte-
raktivitetsbegrebet, for at høre hvad publikum tænkte om dette, og om de syntes, at 
forestillingen var interaktiv. Interviewene blev grundet den korte tid til interviewaf-
holdelse, samt larmen efter forestillingen, nedskrevet på notesblok. Disse notater kan 
ses i Bilag 7. 
Publikum blev stillet følgende spørgsmål: 
• Kan du knytte tre beskrivende ord til forestillingen? 
• Hvilken episode/scene fandt du mest interessant og hvorfor? 
• Folkene bag forestillingen beskriver den som interaktiv. Synes du at dette 
stykke er interaktivt? 
• Hvis ja, hvor opstår det interaktive? 
4.4.2.1 Analyse af interviews med publikum 
Generelt mente publikum, at det mest interessante ved Det kinesiske spøgelse var, når 
fiktionen blev brudt. Fire ud af de fem adspurgte fandt det nemlig mest interessant, da 
den kinesiske pige Ting Ting afbrød forestillingen for at fortælle sin egen virkelige 
historie: ”Det var meget interessant da receptionisten blander sig i stykket og siger: 
”STOP”, det gav en helt ny oplevelse af stykket” (Bilag 7:30), siger en af de inter-
viewede om forestillingen (den interviewede mener naturligvis bartender og ikke re-
ceptionist). 
Et andet interessant element er, at to af de adspurgte mente, at det interaktive element 
skulle findes i den interaktion, der var mellem skuespillerne og musikerne på scenen. 
”[Jeg] Synes at der var en klar interaktion imellem musikerne og skuespillerne i styk-
 47
ket. Men de inddrog ikke publikum” (Bilag 7:30). Det er interessant, at de mener, at 
interaktionen opstod mellem to grupper, der befandt sig på scenen, men ikke mellem 
publikum og skuespillerne. Det medskabende element, som man som publikum kan 
have ved andre interaktive forestillinger, var ikke til stede. Alligevel syntes den ad-
spurgte, at der var tale om et interaktivt element. En anden interviewet mente også, at 
den interaktive dimension skulle findes i det, der rent faktisk udspillede sig på sce-
nen: ”[Jeg] Synes også at de to kinesiske piger interagerede med sig selv på en sjov 
måde ved skift imellem at være musiker og skuespiller” (Bilag 7:30). En enkelt af de 
adspurgte udtaler følgende: ”[Jeg] Synes at det var interaktivt, ja. – fordi man skal re-
latere til emnet og leve sig ind i det (musikken, farverne og dansen). Det interaktive 
element gav forståelse. Forståelse af problemet” (Bilag 7:31). 
 
Ud fra interviewene med publikum ses en tydelig enighed om, at Ting Tings afbry-
delse er anderledes og speciel i forhold til, hvad de forventede. Denne scene er også 
den, der stod klarest i de interviewedes hukommelse. På trods af at forestillingen in-
deholdt mange tekniske inputs både lydmæssigt og billedligt, blev scenen med Ting 
Ting gennemgående nævnt som det mest interessante. Dog opfattede ingen af de in-
terviewede Ting Tings tale ud i rummet som interaktiv. Begrundelsen for at de inter-
viewede ikke betegnede afbrydelsen som interaktiv kan være, at hun, på trods af den 
noget atypiske og uformelle tale ud i rummet, stadig blev opfattet som en skuespiller. 
Publikum så hende ikke som et input udefra, men som en del af forestillingen. Dette 
kan skyldes, at fiktionsbruddet ikke blev opfattet som noget spektakulært, da Barkan 
og Schau allerede tidligere i forestillingen havde brudt ud af deres roller og talt til 
publikum. 
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Til slut kan det nævnes, at inddragelsen af Ting Tings scene i høj grad påvirkede pub-
likums helhedsoplevelse af forestillingen. Ud fra publikumsinterviewene ses det, at 
scenen overraskede publikum og betegnes som: interessant, anderledes og speciel. 
4.5 Sammenfatning 
Størstedelen af de interviewede publikummer fandt det yderst interessant, da den fik-
tive fortælling blev afbrudt af Ting Ting, men publikum betegnede ikke dette som in-
teraktivt, da vi bad dem tage stilling til begrebet. I henhold til Passows fem interakti-
onsformer kan fiktionsbruddet ses som en situation, hvor der skabes klar interaktion 
mellem skuespiller og publikum (Passows fjerde form for interaktion). Eftersom Ting 
Ting ikke havde nogen fiktiv rolle, kan der ikke være tale om interaktion mellem 
publikum og en fiktiv karakter. At publikum ikke forstod fiktionsbruddet som inter-
aktion, selvom de syntes det var meget interessant, kan skyldes, som enkelte af dem 
også påpegede, at situationen virkede nøje planlagt og indstuderet og derfor regnedes 
som en del af den planlagte forestilling. 
 
Også Barkan betegner den omtalte scene som interaktiv. Hun fremhæver, at bruddet 
på fiktionen åbner til den ’virkelige’ verden, hvorefter publikum og skuespillerne er i 
’samme verden’. Barkan mener, at dette brud er et udtryk for interaktivitet, hvorimod 
Passow nok snarere ville sige, at der altid er interaktivitet til stede, men at forestillin-
gen med fiktionsbruddet sætter fokus på flere former for interaktivitet. Det er værd at 
overveje, hvorfor publikum ikke forstår fiktionsbruddet som et udtryk for interaktivi-
tet. De adspurgte personer hæftede sig ved, at Ting Tings indtræden på scenen ikke 
virkede spontan, men derimod indstuderet, og som det fremgår af observationerne fra 
forestillingen, syntes de andre skuespilleres reaktion ligeledes at være nøje planlagt. 
Det kan derfor tolkes som at publikum forbinder idéen om interaktivitet med en spon-
tan og ikke planlagt handling. 
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Til trods for at publikum opfattede Ting Ting som en del af forestillingen og ikke de-
finerer scenen som interaktiv, reagerer de alligevel sådan som Barkan antager at de 
vil i henhold til hendes forståelse af interaktivitet. På trods af at publikum anså den 
aktuelle scene for ikke at være interaktiv, ses det ud fra vores observationer, at der al-
ligevel opstår en effekt, som Barkan forventer vil ske, i en interaktiv situation. Publi-
kum inddrages nemlig i forestillingen og tvinges til at tage stilling til denne. I obser-
vationssituationen fornemmede man en vis uro i salen, hvilket virkede som om publi-
kum var i tvivl om, om de skulle svare på Ting Tings henvendelse til dem. Derved 
reagerede de på fiktionsbruddet. Vi oplevede derfor fiktionsbruddets virkning som 
uklar i øjeblikket, men publikumsinterviewene tyder på, at det i hvert fald for nogle 
af de interviewede havde den, af Barkan, ønskede virkning. 
 
Når fiktionen blev brudt resulterede det således i, at publikum interagerede med hin-
anden (Passows femte form for interaktion). De småsnakkede og udtrykte deres reak-
tion på fiktionsbruddet, som af Passow defineres som publikums interaktion med hin-
anden. Således ses det, at der i henhold til Passows definitioner er interaktivitet til 
stede, selvom publikum ikke mener, at det er tilfældet. 
 
Til gengæld opfangede og betegnede flere af de interviewede en interaktion imellem 
skuespillerne på scenen (Passows tredje form for interaktion). Både det at skuespil-
lerne interagerede med hinanden ved at skifte skuespillerrolle over for hinanden, og 
det at musikerne gik fra at være musikere til at være skuespillere, opfattedes af publi-
kum som interaktivt. Også den kinesiske pige Ting Ting interagerede med de andre 
skuespillere på scenen idet hun afbrød en skuespiller for derefter at tale kinesisk med 
harpespilleren, mens skuespillere og publikum måtte vente på, at de blev færdige. I 
Passows model, passer også denne opfattelse af interaktion imellem skuespillerne, 
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både, som tidligere nævnt, som ren interaktion skuespilleren imellem samt interakti-
on imellem rollerne (Passows første form for interaktion). 
 
Barkan synes at adskille sig fra Passow i forståelsen af, hvad interaktivitet dækker 
over. Både i sine udtalelser omkring Det kinesiske spøgelse, samt de andre eksempler 
hun giver, synes hendes forståelse at være, at enten interagerer publikum med hinan-
den inden for rammer udstukket af en autoritet (jf. hendes eksempel omhandlende 
Daniel Norback), ellers interagerer skuespillere og publikum med hinanden. Disse in-
teraktivitetsformer kan skabes på mange måder. Enten ved et fiktionsbrud som i Det 
kinesiske spøgelse, eller ved at man inddrager publikum fysisk i forestillingen. 
Barkan påpeger, at publikums reaktioner på hendes ageren i den fiktive verden påvir-
ker hende, men dette er ikke interaktivitet, da hun ikke er i samme ’rum’ som publi-
kum, men befinder sig i det fiktive univers. Passows holdning synes at være, at der 
altid er interaktivitet til stede og at denne sagtens kan række over ’den usynlige væg’. 
Når Barkan som skuespiller, påvirkes af publikum, vil Passow sige, at det er interak-
tivitet. 
 
Årsagen til at Barkan tænker, at interaktivitet kun opstår, når fiktionen brydes, eller 
når man er i direkte kontakt til publikum, kan skyldes, at for Barkan er interaktivi-
tetsbegrebet noget, der tilføjer noget til den sceniske handling, i modsætning til klas-
siske teaterstykker med et betragtende publikum, der ser en historie udfoldet af skue-
spillere, der portrætterer forskellige personer. Passows model lægger ikke op til, at 
man skal se interaktion som noget nyt og spektakulært, faktisk har det altid været til 
stede i teatret. Han tilføjer i sin model to punkter, jf. afsnittet om Passows teori (Af-
snit 4.2.1), i forhold til tidligere tiders teatermodeller om interaktivitet. Her er tale om 
punkter, som han mener fejlagtigt er blevet overset, men altid har eksisteret i forbin-
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delse med sceniske fremførelser. Han italesætter disse oversete interaktivitetsformer, 
der allerede eksisterer. Publikum har altid påvirket skuespillerne og er blevet påvirket 
af skuespillerne. Ifølge Passow er interaktivitet ikke noget spektakulært, som til dels 
Barkan og i endnu større grad publikum synes at forstå det, men noget, der eksisterer 
i kraft af, at to mennesker relaterer til og påvirker hinanden. 
 
Opsamlende kan det siges, at Passow, der arbejder teoretisk med teateret og dets pro-
cesser, har det mest udvidede interaktivitetsbegreb, men også Barkan er i sin forståel-
se ganske bred, da hun mener, at interaktivitet findes i så mange forskellige former. 
Fællespunktet for Passow og Barkan er, at de taler om interaktivitet som noget, der 
findes mellem dem, der opfører noget, og dem, der overværer opførslen. 
Publikum synes ikke helt at have forstået Barkans idé om interaktivitet, af den årsag, 
at Ting Tings indtræden på scenen ikke af alle ses som værende interaktiv. De nikker 
genkendende til, at fiktionen bliver brudt, men dette forstås ikke som om, at Ting 
Tings indtræden ikke er en del af forestillingen. Hermed synes en del af publikum at 
mene, at interaktivitet til dels har noget med spontanitet og uplanlagte handlinger at 
gøre. Dog nævner enkelte af de interviewede, at der er interaktivitet imellem rollerne 
på scenen, hvorfor de her lægger sig op ad en af Passows første interaktionsform. 
5. Museum 
5.1 Metode 
Som nævnt i det overordnede metodeafsnit har vi valgt at inddrage en diskussion af 
begrebet interaktivitet i en museumskontekst. Alle interviews og observationer i den-
ne kontekst blev tilvejebragt på en studietur til Berlin. 
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Vi har valgt at tage udgangspunkt i et værk af Tim Caulton, forsker og rådgiver for 
museer og videnscentre: Hands-On Exhibitions: Managing Interactive Museums and 
Science Centres (1998). Caulton er valgt, fordi han arbejder med begrebet interaktivi-
tet via begrebet Hands-on, som er en måde at involvere de besøgende i en udstilling. 
Med henblik på en afsluttende sammenfatning og diskussion vurderer vi, at Caulton 
egner sig godt, idet han beskæftiger sig med det område, som vi ønsker at undersøge. 
Vi vil først redegøre for og derefter diskutere Caultons teorier, således at disse kort-
lægges og klargøres til en endelig kontekstdiskussion. 
 
Observationer og interviews med museumsgæsterne blev foretaget på DDR-museet i 
Berlin (Bilag 8), da dette museum markedsfører sig selv som interaktivt. Før vi ud-
formede den endelige observationsguide (Bilag 9), besøgte vi hele udstillingen og 
gennemgik den, således at vi havde set og afprøvet det, som vi senere skulle observe-
re. Dette gjorde vi for at få stillet den nysgerrighed omkring museet, der formentlig 
vil opstå, når man er førstegangsbesøgende. Efter at have gennemgået museet, beslut-
tede observatørerne, hvilke områder, vi ville fokusere på, da det ikke var muligt at la-
ve udførlige observationer af hele museet. I forbindelse med observationerne tog vi 
udgangspunkt i den antagelse, at når museet markedsfører sig som interaktivt, må en 
stor del af de forekommende handlinger være et udtryk for interaktivitet. Efter endte 
observationer blev disse standardiseret og vi søgte at finde handlemønstre, som kunne 
siges at være karakteristiske for interaktiviteten i dette område. 
I forbindelse med observationerne blev nogle af de besøgende på museet også inter-
viewet. Interviewguiden tog udgangspunkt i den generelle interviewmetode, præsen-
teret i det overordnede metodeafsnit. Vi stod ved udgangen til museet og interviewe-
de de besøgende, inden de forlod museet. Interviewene foregik på engelsk eller tysk 
og blev nedskrevet på notesblok. Disse interviews blev foretaget for at få indblik i, 
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hvad de besøgende syntes om museet, og om de fik noget ud af, at de måtte røre ved 
udstillingselementerne. 
 
Ligeledes blev DDR-museets direktør Robert Rückel interviewet som en del af empi-
riindsamlingen. I og med at museet betegner sig selv som interaktivt, forventer vi, at 
Robert Rückel selv har en professionel holdning samt forståelse af begrebet interakti-
vitet i kraft af hans stilling som direktør. Interviewet med Robert Rückel blev foreta-
get på tysk, af to gruppemedlemmer, da Robert Rückels engelskkundskaber, ifølge 
ham selv, var begrænsede. Interviewet er dog via transskriptionen blevet oversat til 
dansk, og når der i det følgende citeres fra det, vil alle citater være på dansk. 
 
Observationer og interviews i forhold til interaktivitet i en museumskontekst har alle 
DDR-museet som ramme. Efter analyserne vil vi afslutte museumskonteksten med en 
sammenfatning og bred diskussion af alle relevante udledninger fra disse analyser. 
Den afsluttende sammenfatning laves med henblik på at finde en række gennemgåen-
de karakteristika og måder at anskue begrebet interaktion i denne museumskontekst.  
5.2 Teori 
5.2.1 Hands-on og interaktivitet 
Caulton skriver, i Hands-On Exhibitions: Managing Interactive Museums and Sci-
ence Centres, at de museumsbesøgende ikke længere er tilfredse med at betragte en 
udstilling, men forventer at blive involveret, da dette er mere underholdende. Den 
traditionelle museumsform er kendetegnet ved hands-off – en passiv fremvisning af et 
fortidigt udstillingselement eller en aktiv fremvisning, hvor et element, eksempelvis 
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en dampmaskine, udøver sin funktion, men uden at de besøgende selv kan afprøve 
den. 
  
Mange museer har det imidlertid svært, da de betragtes som en del af underhold-
ningsbranchen (og dermed skal konkurrere med forlystelsesparker som for eksempel 
Tivoli), og deres succes bliver målt i antallet af besøgende i forhold til andre under-
holdningsmuligheder. Det kan diskuteres, om dette er en rimelig sammenligning af 
succes, da museernes opgave ikke kun er at underholde, men også at indsamle, beva-
re, dokumentere og udstille beviser og information om et givent emne til folkets op-
lysning (Caulton 1998:6). 
Fra børnemuseumsbranchen ses det, at muligheden for inddragelse af de besøgende i 
udstillingen gør museerne populære. Dette fremhæver Caulton som en årsag til det 
stigende antal af museer, der inddrager hands-on-elementer i deres udstillinger (Caul-
ton 1998:11). Fordelen ved hands-on-museer som koncept er, at de giver mulighed 
for at samle underholdning og uddannelse i én og samme oplevelse, da mange hands-
on-museer har til formål at skabe autentiske indblik i den situation, som de formidler 
viden om (Caulton 1998:2). Det antages ifølge Caulton, at hands-on vil lede til 
minds-on – man lærer ved at prøve, og i stedet for kun at opnå viden om et historisk 
objekts udseende, lærer museumsgæsterne ydermere, hvorledes det føles og fungerer, 
hvilket i sidste ende betyder, at læringsniveauet bliver højere. 
”A hands-on or interactive museum exhibit has clear educational objectives which 
encourages individuals or groups of people working together to understand real phe-
nomena through physical exploration which involves choice and initiative” (Caulton 
1998:2). 
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Da formålet med dette projekt er en undersøgelse af begrebet interaktivitet, kan det 
måske undre, at der inddrages et begreb som hands-on. Caulton skriver imidlertid, at 
der i museumsverdenen ikke skelnes mellem interaktivitet og hands-on, men at de 
anvendes om ét og samme fænomen – inddragelse af publikum i udstillingen. En 
egentlig definition på interaktivitet eller en beskrivelse af de krav, der skal leves op 
til, før en udstillingen kan karakteriseres som interaktiv, findes, ifølge Caulton, ikke. 
Flere museer promoverer sig som interaktive, og de besøgende har mulighed for at 
interagere fysisk med det udstillede og indgå i mere eller mindre komplekse aktivi-
tetsmønstre, men det betyder ikke, skriver Caulton, at museerne faktisk er interaktive. 
”However, a hands-on exhibit that simply involves pushing a button is not truly in-
teractive, rather it is reactive, in that the exhibit simply follows a predetermined out-
come” (Ibid.). 
Af ovenstående citat kan det læses, at det ikke er udstillingen som sådan, der define-
res som interaktiv, men de enkelte udstillingselementer, der kan klassificeres som in-
teraktive eller reaktive. En udstilling med interaktive elementer kan være alt lige fra 
en fuldt ud interaktiv oplevelse til en hands-off udstilling med et eller få hands-on 
elementer. Ydermere skelner Caulton mellem hands-on-elementerne og inddeler dem 
i grupper af reaktive og interaktive elementer. Et reaktivt hands-on-element er karak-
teriseret ved, at resultatet af handlingen er kendt på forhånd. Et reaktivt element kan 
eksempelvis være muligheden for at vælge, hvilke af tre mulige tv-klip, som man vil 
se. Det er fra museets side givet, at knap nummer 3 resulterer i et bestemt program, 
mens tryk på en anden knap giver et andet resultat. Ved et sådan hands-on-element 
betyder det enkelte subjekts handling ikke meget i modsætning til et interaktivt 
hands-on-element, hvor subjektet har indflydelse på resultatet af interaktionen. Hvis 
et historisk museum giver de besøgende mulighed for at lege pottemagere, er den ke-
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ramiske genstands udseende således unik og bestemt af personen, der har drejet den. 
Dette er, hvad Caulton vil betegne, som et interaktivt hands-on-element. 
 
Således kan der alligevel skelnes mellem disse to begreber i en museumskontekst, 
selvom Caulton mener, at interaktivitet og hands-on bruges synonymt. Hands-on kan 
forstås som et samlet begreb for interaktive og reaktive udstillingselementer i muse-
umskontekster, og hands-on-museernes popularitet skal findes i idéen om den unikke 
oplevelse (Caulton 1998:137). 
5.3 Observationer 
5.3.1 Forventninger til DDR-museet 
Forud for besøget på DDR-museet gjorde vi os det klart, hvad vores forventninger til 
besøget var. Dette blev gjort for at være bevidste om, hvilke forudindtagelser vi hav-
de. Dette skulle gerne medvirke til, at vi ved efterbehandlingen af observationerne 
var opmærksomme på, hvorledes vores forventninger kan have påvirket vores obser-
vationer. 
 
Vi forventede ikke, at vores handlinger ville have en indvirkning på udstillingens 
overordnede indhold, men at vi ville kunne se og føle på udstillingselementerne. Vi 
forventede heller ikke, at vi skulle skabe noget nyt, eller at vores handlinger ville sæt-
te vores personlige præg på udstillingen. Vi forventede, at udstillingen ville være sta-
tisk, og at det ikke ville være muligt for de besøgende at flytte rundt på den. Vi for-
ventede, at der primært ville være interaktion mellem subjekt og objekt – med andre 
ord mellem de besøgende og udstillingselementerne. Vi havde en forestilling om, at 
museet ville være stort, flot, lækkert indrettet og designet, samt at det ville være stem-
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ningspræget og multisensorisk. Vi forestillede os ligeledes, at det ville lægge op til 
leg og aktivitet, og at det dermed ville være meget børnevenligt – måske lidt som en 
blanding af Nationalmuseets børneafdeling og Experimentariet. Vi diskuterede også 
muligheden for, at museet kunne være politisk ladet, og at det muligvis indeholdt 
provokerende elementer. 
5.3.2 DDR-museet 
DDR-museet åbnede den 15. juli 2006 i Berlin. Museumsudstillingen behandler 
hverdagskulturen i DDR og er tematisk inddelt i sytten områder: Grænsen, Berlin, 
Transport, Stasi, Forbrug, Produkter, Bygninger, Bolig, Familien, Medier, Uddan-
nelse, Ungdom, Arbejde, Mode, Kultur, Aktiviteter og Ferie (Rückel 2006:7). Museet 
er interessant for vores undersøgelse, da det promoverer sig selv som interaktivt og 
som havende hands-on udstillinger. Kun ganske få udstillingselementer er hengemt i 
glasmontrer, da museet ønsker, at de besøgende skal føle, hvorledes det var at bo og 
leve i DDR. Man mener fra museets side, at dette bedst opnås, hvis de besøgende kan 
sidde i ’rigtige’ DDR-sofaer, føle på tøjet og læse avisen (Rückel 2006:4). 
 
For at give et indtryk af DDR-museet og de interaktive faciliteter vil vi beskrive mu-
seets indretning og opsætningen af de forskellige områder i udstillingen. Vi vil der-
næst mere uddybende beskrive de to områder, som vi udvalgte som ramme for vores 
observationer. En mere udførlig beskrivelse af museet findes i Bilag 8. 
Museet er et aflangt lokale, hvis omfang kan overskues ved indgangen. Efter at have 
betalt entréen på 3,5 euro (for studerende) er der 3-4 trappetrin ned, hvor en introduk-
tion og vejledning hænger på væggen. Her kan de forskellige interaktive muligheder 
ses i form af symboler. Hands-on er symboliseret ved en hånd, og dette symbol er på-
sat som klistermærke alle de steder, hvor hands-on er muligt. Derudover er der steder, 
hvor skuffer kan trækkes ud, skabe kan åbnes, knapper kan trykkes på og 
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touchscreens, hvor de besøgende selv kan navigere. Der er også klistermærker med 
symboler for, hvor man kan lytte, se film med mere. 
Der er ikke en fastlagt rute, man skal følge for at se alle udstillingsområder. De for-
skellige udstillinger er blandt andet placeret i skuffer og skabe i rækker, der danner 
gange. Disse gange skal, udover at fungere som udstillingsmontrer, ligne de beton-
bygninger der var karakteristiske i DDR. Eftersom mange af udstillingerne er opstil-
let tæt i form af blandt andet disse rækker, virker museet som helhed ret kompakt. 
 
Vi udvalgte afdelingerne Transport og Bolig til at danne rammerne for vores observa-
tioner. I transportafdelingen stod en Trabant (populær bil i DDR), som de besøgende 
kunne sætte sig ind i og dermed få en oplevelse af, hvordan det må have været at køre 
i sådan en bil. Foran bilen hang et lærred, hvorpå en filmoptagelse af en vej, optaget 
fra forruden af en kørende bil, blev vist. Filmen var, efter vores vurdering, autentisk 
og optaget i det daværende DDR. Der optrådte ingen kendte monumenter eller byg-
ninger i filmen. Der foregik intet nævneværdigt i filmen udover en enkelt betjent, der 
anviste, at chaufføren skulle dreje af. Filmen havde til formål at give personen bag 
rattet en oplevelse af at køre i bilen. Afdelingen var afgrænset af montrer der inde-
holdt varierende elementer, der kan findes inden for en transportkontekst – eksem-
pelvis værktøj til bilreparationer og en busbilletautomat. 
Bagerst i lokalet lå Boligafdelingen. I to små rum var der indrettet en stue og et lille 
køkken, der skulle forestille en ’typisk’ lejlighed i et boligkompleks i DDR (den slags 
boliger, som udstillingsrækkerne skulle forestille). I stuen stod en sofa foran et tændt 
fjernsyn, der var placeret på en reol, som fyldte hele endevæggen. Reolen var desu-
den fyldt med bøger. Til højre for sofaen stod en telefon på et sofabord. Den anden 
ende af stuen var indrettet som et lille badeværelse med et toilet, en vask og et spejl. I 
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forlængelse af stuen var et køkken, hvor forskellige køkkenredskaber fandtes i skuf-
fer og i skabe. 
5.3.3 Analyse af observationer 
Ud fra vores indsamlede observationsdata (Bilag 10) ses flere gennemgående hand-
lingsmønstre hos de besøgende på DDR-museet. Formålet med dette afsnit er at te-
matisere disse mønstre for at ende med et billede af, hvordan de besøgende på DDR-
museet forholdte sig til museets påståede interaktive elementer. 
 
Den indledende deltagerobservation førte til, at denne tematisering koncentrerer sig 
om områderne Transport og Bolig, da vi observerede, at disse områder tiltrak sig 
mest opmærksomhed fra de besøgende. Vi finder derfor observationerne fra disse to 
områder mest interessante at tematisere, da det her var muligt på kortest tid at obser-
vere flest mulige gæsters interaktion med museets elementer. 
Den udbredte interesse for netop disse to områder kan skyldes, at de begge inddrog 
de besøgende på mange forskellige måder, idet man i Transportområdet kunne sætte 
sig ind i den udstillede Trabant og dreje på rattet, pille ved knapperne med mere. Li-
geledes kunne man i boligområdet sætte sig i de udstillede møbler i og rode i skabene 
i køkkenet. Stuen og køkkenet, og til en hvis grad også Trabanten, skabte en rumme-
lig helhedsoplevelse, der fungerede som en slags model af, hvordan sådanne rum 
kunne have set ud i DDR. Fornemmelsen af at gå ind i et rum, og den oplevelse den-
ne form for interaktion medfører, var muligvis medvirkende til disse områders popu-
laritet. Museet handler om en hedengangen periode, og jo mere ægte og troværdigt 
man kan genskabe denne (eller genskabe de forestillinger publikum har om perio-
den), jo mere interessant virker museet. 
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Størstedelen af museet bestod af informationstavler, skabe og skuffer, og var således 
snarere elementer, der ved interaktion, kunne afsløre information, end genstande, der 
kunne bruges til at skabe noget nyt, som den enkelte gæst selv kunne påvirke. 
Både i transportområdet og i køkkenet opstod der kø, men de besøgende var villige til 
at stå i kø for at komme til. Det blev også observeret, at de mest populære områder 
tiltrak flere mennesker alene på grund af den megen aktivitet: De besøgendes nysger-
righed blev vakt af andres nysgerrighed. Lyd fangede også de besøgendes interesse. 
Når bilens motor startede, telefonen i stuen ringede eller tv’et viste et program, blev 
folk draget til afdelingen og fik lyst til at undersøge den. Dog betød lyden ikke, at 
folks interesse forblev på for eksempel fjernsynet i længere tid. 
Det kunne også ses, at alene det, at en udstilling gav mulighed for selv at gå på opda-
gelse – såsom i køkkenet og stuen – ikke var ensbetydende med, at udstillingen var 
en succes. Hvis man ønskede, at de besøgende skulle bruge mere end et øjeblik på 
udstillingen, havde selve udstillingens indhold også indflydelse på de besøgendes op-
levelse. Det sås ved bilen, at de voksne mistede interessen for at interagere med den-
ne, når de ikke kunne starte motoren med det samme. For at simulere en Trabant med 
alle dennes fejl og mangler, startede motoren i bilen ikke hver gang, der blev drejet 
på startnøglen. Hvis det interaktive element var for svært at interagere med, var risi-
koen stor for, at de besøgende hurtigt mistede interessen. 
 
Ved længerevarende fokus på et område forekom en differentiering i form af variere-
de handlingsmønstre. Børnene mistede hurtigt interessen for de områder, der ikke gav 
mulighed for leg. Tv-udsendelsen var for eksempel for stillestående og monoton, 
hvor både telefonen og bilen gav langt større muligheder for interaktion. Børnene før-
te fiktive samtaler i telefonen og legede, at de kørte bil i den opstillede Trabant. Der-
for var børnenes tålmodighed med de ting, som de fandt interessante, langt større, når 
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der var mulighed for leg. Man kan dog undre sig over, hvorfor de ikke også fandt 
køkkenet interessant som legeområde, da det også her var muligt at røre og i princip-
pet lege med tingene? Den manglende interesse kan dog skyldes køkkenets beliggen-
hed og popularitet, da køkkenet var placeret i hjørnet af rummet med kun en snæver 
indgang, hvor der ofte opstod kø. 
Tv’et i stuen fordrede ikke i sig selv en aktivering af de besøgende. Tv’ets funktion 
kan tolkes som en invitation til, at den besøgende interagerer med rummet og dets ud-
stillingselementer. For eksempel tiltrak tv’ets lyde og billede opmærksomhed fra den 
besøgende, som så satte sig i sofaen i stuen og dermed fik et helhedsindtryk af dette 
udstillingsområde. Den besøgende fik en oplevelse af, hvordan det muligvis har været 
at sidde i en stue og se tv i det gamle DDR. Samtidig gav tv’ets lyd og program må-
ske lyst til at bruge den opstillede fjernbetjening, således at den besøgende selv valg-
te, hvad tv’et skulle vise. Det samme var gældende for Trabanten i transportområdet, 
hvor der var opstillet et lærred, der, når bilen blev startet, viste en film af en køretur 
set fra førerens synsvinkel. Dette lærred opstillede også rammerne for interaktionen 
og lagde op til, at de besøgende interagerede med bilen ved at sætte sig ind i den og 
lege, at de kørte. 
Den samme tendens var årsag til, at Trabanten i transportområdet var genstand for 
samtale de besøgende imellem. Dog interagerede de voksne ikke i ligeså høj grad 
med biludstillingen, som de gjorde i stuen og køkkenet. Dette kan skyldes, at børnene 
massivt havde indtaget bilen som deres ’legeplads’, og at de voksne derfor veg for 
børnene og i stedet betragtede dem. Det kan også skyldes, at bilen krævede en større 
grad af deltagelse fra de besøgende. Børnene var mere villige til at interagere med 
udstillingen end de voksne var. I stuen og køkkenet krævede udstillingen ikke så me-
get deltagelse fra de besøgende, da man kunne gå rundt og kigge, men ikke behøvede 
at røre ved tingene. Således behøvede man ikke at skulle bryde nogen væsentlige 
grænser for, hvordan man burde opføre sig i en mere traditionel opfattelse af en mu-
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seumskontekst. Ved en ’traditionel’ museumskontekst menes, at man går rundt i en 
udstilling og kigger, men at fysisk kontakt med de udstillede genstande sjældent er 
mulig eller tilladt. I transportområdet skulle man sætte sig ind i Trabanten for rigtig at 
deltage i denne udstilling, da der ellers kun var plancher udstillet. Det kan måske for 
nogle voksne besøgende virke grænseoverskridende at skulle ’lege’ med bilen, hvor-
for de valgte at se på og lade børnene komme til. 
 
De ældre besøgende brugte længst tid på de udstillinger, som de fandt interessante. 
Dette kan skyldes deres personlige forhold til udstillingens elementer og temaer. De 
ældre havde muligvis, ligesom de voksne besøgende, selv oplevet at bruge de ting, 
der var udstillede, og fandt måske en nostalgi og glæde ved at gense disse elementer. 
Både ved bilen og i køkkenet brugte de ældre væsentlig længere tid og de førte læn-
gere samtaler end de yngre museumsgæster. 
Opsummerende kan det siges, at museets brug af lyd, rum og indholdet i transportom-
rådet og i stuen/køkkenet gav størst mulighed for, at de besøgende kunne interagere 
med udstillingen, og dette var tilsyneladende mere populært end den del af museet, 
hvor man ’kun’ kunne hive ud i skuffer og skabe. Muligheden for at røre og ’lege’ 
med museumselementerne kan muligvis virke meget banebrydende for de besøgende, 
der er vant til eksempelvis traditionelle kunst- eller historiske museer, og fangede 
dermed deres interesse. Børnene brugte de interaktive elementer til at lege med, mens 
disse for de voksne besøgende virkede som en ramme for genkendelse og samtale om 
DDR. For nogle voksne besøgende bestod det grænseoverskridende måske også i at 
skulle ’lege’ i andres nærvær. 
Man kan således konkludere, at museet via nogle konkrete, rumlige ’scener’ fra 
DDR, forstærkede og øgede interessen for interaktion mellem udstillingen og den be-
søgende og ligeledes de besøgende imellem. 
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5.4 Interviews 
5.4.1 Analyse af interview med Rückel  
I analysen af interviewet med Robert Rückel (herefter Rückel) vil vi, som i de to an-
dre interviews med professionelle, fokusere på hans forståelse og behandling af inte-
raktivitetsbegrebet. Derudover undersøges hans syn på og mening om anvendelsen af 
interaktivitet i en museumskontekst. Interviewet blev udført ud fra en interviewguide 
(Bilag 11) og er efterfølgende blevet transskriberet og oversat til dansk (Bilag 12). 
 
Det centrale i brugen af interaktivitet i en museumskontekst er ifølge Rückel, at man 
som besøgende selv skal tage aktiv del i sin oplevelse og læring på museet. Man er 
ikke bare modtager af formidlede historiske fakta, men er i interaktionen med de hi-
storiske udstillingselementer selv med til at skabe en oplevelse. Man skal selv gøre 
noget aktivt for at modtage informationen. I den fysiske kontakt med historiske ud-
stillingselementer skabes et rum, hvor det centrale er at blive underholdt. Når det 
handler om formidling af historien, er der ligeledes et læringselement, der skal tilgo-
deses, og det er især i denne forbindelse, at interaktivitet bliver anvendelig: ”Jeg tror, 
at kun når nogen er begejstret, når et eller andet er sjovt, så lærer man også noget 
deraf” (Bilag 12:42). 
 
Ifølge Rückel forbinder mange mennesker historieformidling og museumsbesøg med 
noget kedeligt og tørt. Folk bliver ikke begejstrede af at se en række genstande i 
glasmontrer og læse lange, udredende tekster – måske fordi vi i vores moderne ver-
den konstant bliver bombarderet med sanseindtryk, overalt hvor vi bevæger os. Ifølge 
Rückel keder de almindelige medier folk, og museerne er derfor nødt til at finde nye 
former at formidle historie på. 
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En anden vigtig pointe for Rückel er, at et statsstøttet museum, som DDR-museet, har 
en forpligtelse til at formidle viden på en måde, så man rammer en bred målgruppe:  
”Mange museer gør den fejl, at de forudsætter et relativt højt uddannelsesniveau. I de 
fleste af de museer man besøger, må man egentlig vide alt om emnet på forhånd, el-
lers forstår man intet. Hvad vi vil, og jeg synes også det fungerer, er at være et muse-
um, hvor man kan komme med forskelligt vidensniveau. Når man ikke ved noget om 
DDR, så lærer man noget. Når man ved noget, lærer man også noget. Når man ved 
relativt meget, lærer man også noget. En professor i DDR ville sandsynligvis ikke læ-
re noget, fordi det er ikke vores målgruppe. Jeg synes, at man ikke kan lave et muse-
um, der kun henvender sig til et bestemt akademisk niveau” (Bilag 12:43). 
Han mener, at alle kan lære noget af DDR-museet – med undtagelse af måske eksper-
ter i DDR. Dette kan tilsyneladende opnås ved at bruge interaktive elementer i en ud-
stilling, således at man netop ”begejstrer” mange forskellige mennesker. 
Det faktum, at man må røre ved udstillingselementerne, er også bidragende til, at man 
får en museumsoplevelse, der går ud over det sædvanlige. Interaktivitet handler altså 
også om at appellere til folks nysgerrighed: 
”Og de kan tage museumsgenstandene i hænderne, hvor det er muligt, så det er ikke 
nogen normal museumsoplevelse, som de kender den, men noget fuldstændig ander-
ledes” (Bilag 12:41). 
Interaktivitet i en museumskontekst giver ifølge Rückel plads til, at man som besø-
gende går fra at være modtager til at være medskaber. I den fysiske interaktion med 
museet bliver man som besøgende medskabende for hele oplevelsen. Selve oplevel-
sen skabes i samspil mellem kuratorer, udstillingsteam og de besøgende, og betingel-
sen, for at denne gensidige proces bliver succesfuld, er, at de besøgende er villige til 
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at interagere med museets interaktive tilbud. Hvis de ikke deltager, lærer de intet, og 
dermed er museets intention slået fejl. Nøgleordet må derfor være samarbejde. 
 
Rückel mener, at hands-on er en konkret metode til at opnå det interaktive element. 
Intentionen med hands-on er at få den besøgende til at tænke over tingene ved at ap-
pellere til eksempelvis lugtesansen eller høresansen. Hvis blot man opnår en begej-
string eller fascination, er missionen lykkedes. For at opnå interaktivitet behøver man 
med andre ord ikke at kunne interagere fysisk med udstillingselementerne. 
I et fremtidsperspektiv mener Rückel, at interaktivitet vil blive mere udbredt i samtli-
ge kulturelle kontekster, da hele verden er blevet mere interaktiv. Man har som indi-
vid vidtrækkende muligheder for at være medskaber i mange forskellige sammen-
hænge.  
 
Opsummerende kan det siges, at Rückel ser interaktivitet på DDR-museet som en 
måde at begejstre folk på. Denne begejstring kan føre til læring, da det at have det 
sjovt, for Rückel, er en forudsætning for at lære noget, og da de besøgende selv skal 
deltage aktivt og medskabende for at få information. 
DDR-museets intention med at bruge interaktivitet som eksempelvis hands-on er, 
ifølge Rückel, både at begejstre de besøgende ved at give dem en alternativ muse-
umsoplevelse og at lære dem noget om DDR – netop ved, at de har det sjovt. 
Rückel ser desuden interaktivitet som en tidstypisk tendens og mener, at interaktivitet 
i fremtiden vil spille en stadig større rolle i kulturelle kontekster. 
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5.4.2 Interviews med besøgende 
I det følgende afsnit analyseres de interviews, som vi afviklede med ti tilfældigt ud-
valgte museumsgæster på deres vej ud af DDR-museet. Vi spurgte de besøgende, 
hvad de mente om museet. Størstedelen af de interviewede kunne lidt eller slet intet 
engelsk, dog kunne intervieweren basistysk. Grundet det høje støjniveau på museet 
blev de interviewedes svar ikke optaget på diktafon, men i stedet noteret i stikords-
form på en notesblok (Bilag 13). 
Interviewenes formål er at underbygge de tidligere observerede handlingsmønstre ved 
at sammenholde dem de interviewedes udtalelser herom. Ved hjælp af analysen af in-
terviewene kan vi danne os et overblik over de gennemgående svarmønstre. 
 
De ti interviews blev udført ud fra en interviewguide, hvor følgende spørgsmål blev 
stillet: 
• Er dette den første gang du besøger et interaktivt museum? 
• Hvad synes du om museet? 
• Hvad synes du var mest sjovt/spændende? Og var der noget, der var ke-
deligt? 
• Har du lært noget af museumsbesøget? I så fald, hvad? 
• Havde du forventninger til museumsoplevelsen? Levede museet op til 
dine forventninger? 
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5.4.2.1 Analyse af interviews med besøgende 
De adspurgte var alle enige om, at det mest interessante ved DDR-museet var, at man 
måtte røre ved og interagere med de udstillede genstande. Heraf kan vi konkludere, at 
det interaktive element har en effekt på publikum. De mest populære udstillinger var 
køkkenet, stuen og Trabanten, da disse tre ’rum’ indeholdte flest muligheder for en 
’udvidet interaktion’, hvilket vil sige, at de besøgende kunne røre, flytte rundt på og 
således selv skabe noget nyt med udstillingselementerne. Ydermere fungerede både 
køkkenet, stuen og Trabanten som gennemførte rum, som de besøgende kunne træde 
ind i og få en totaloplevelse. En af de interviewede mente for eksempel: ”[Jeg] kan 
bedst lide det, [jeg] kan se og høre og synes ikke det er så sjovt, når der kun er tekst” 
(Bilag 13:46). 
 
Størstedelen af de interviewede havde ikke besøgt et interaktivt museum før, men 
dette lader ikke til at have nogen umiddelbar sammenhæng med, hvad de syntes om 
museet. Aldersmæssigt ses nogle interessante forskelle. Jo yngre de besøgende var, 
des mere begejstrede var de, og jo ældre de var, des mere kritiske og skeptiske var de 
over for værdien af museets måde at bruge interaktivitet på og vinklingen af livet som 
borger i DDR. Dog var der nogle undtagelser. For eksempel forholdt den ældste in-
terviewede, en mand på 65 år, sig ikke kritisk over for museets billede af DDR. 
Samme interviewperson bekræftede tilmed, at museet var specielt godt for børn og 
unge på grund af de interaktive elementer (Bilag 13:48). De børn, som vi interviewe-
de, var især begejstrede for, at man kunne se og høre ting som en del af indlæringen, 
frem for, at det kun skulle foregå gennem tekstlæsning. En dansk kvinde på 23 år 
syntes dog, at der var for lidt baggrundsviden, og at dette medførte, at hun ikke fik 
det optimale udbytte af museumsbesøget. 
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Ud fra interviewpersonernes svar kan man konkludere, at interaktive elementer, un-
der et museumsbesøg, opfattes som en metode til indlæring. De interviewede gav li-
geledes udtryk for, at det, at man kan røre ved tingene, gør oplevelsen anderledes, 
hvilket bevirker, at man bedre kan huske det, som man har oplevet. Eksempelvis ud-
trykker en af interviewpersonerne, at: ”[Jeg] synes at de interaktive elementer gør det 
mere levende og at man husker det bedre” (Bilag 13:47). 
5.5 Sammenfatning 
I dette afsnit vil vi sammenfatte og diskutere de forskellige syn på interaktivitet, der 
fremgår af teorien og analyserne i denne museumskontekst.  
 
Ifølge Caulton findes der ikke en definition af eller konventioner for, hvad en udstil-
ling skal indebære for at kunne kaldes interaktiv. Samtidigt opstiller han paradoksalt 
nok selv retningslinjer for, hvad der er interaktivt, og hvad der ikke er. Denne selv-
modsigelse finder sted, da han siger, at flere museer fremstiller sig selv som værende 
interaktive, selv om de ikke nødvendigvis er det. Caulton ser hands-on som en over-
ordnet betegnelse for to typer af udstillingselementer; interaktive og reaktive. Han ser 
ikke den reaktive type hands-on elementer som værende interaktive, da subjektet i 
denne sammenhæng ikke har nogen stor betydning, eftersom resultaterne af de hand-
linger, som udstillingselementet giver mulighed for, er forudbestemte. 
Caulton påpeger, at begreberne interaktivitet og hands-on i vid udstrækning opfattes 
og benyttes ens i museumsverdnen, og de omhandler begge det, at inddrage besøgen-
de aktivt i en udstilling. Rückel deler ikke helt denne opfattelse, da han ser hands-on 
som en konkret metode til at opnå interaktivitet. Han nævner også, at interaktivitet 
ikke nødvendigvis er lig med hands-on. Ifølge Rückel handler interaktivitet om, at 
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”udstillingsoplevelsen” (Bilag 12:42) skabes i mødet mellem det, som kuratoren har 
skabt, og subjektets fortolkning af dette gennem de sansestimuli, der måtte være.  
 
Rückel og Caulton er enige om, hvad formålet med at anvende interaktivitet i en mu-
seumskontekst er. Det handler om at vække de besøgendes nysgerrighed samt skabe 
begejstring ved at gøre museumsoplevelsen mere underholdende, spændende og an-
derledes. Derigennem øges de besøgendes interesse for udstillingen, hvilket, ifølge 
både Caulton og Rückels forventninger, vil føre til øget indlæring. 
De er ligeledes enige om årsagen til interaktivitetens voksende popularitet inden for 
museumsverdenen. Caulton fremhæver, at de besøgende selv forventer at blive invol-
veret i udstillingen frem for blot at betragte den, hvilket forstørrer underholdnings-
værdien af udstillingen. I lighed med dette taler Rückel om, at de mange sanseind-
tryk, som vi dagligt bombarderes med, gør, at vores forventninger til at blive under-
holdt og stimuleret, er steget. Dette har, ifølge Rückel, tvunget museer til at gøre de-
res formidling mere interessant, for at kunne fange og begejstre de besøgende.  
 
Vi vil nu undersøge, hvorledes observationerne og interviewene med de besøgende 
fra DDR-museet fordeler sig. Gennemgående er de mest populære områder på museet 
de områder, som vi i analysen har kaldt ’udvidet interaktivitet’. ’Udvidet interaktivi-
tet’ refererer til, hvad Caulton kalder ’interaktive hands-on elementer’: At der ved in-
teraktion med disse elementer sker noget nyt, noget som ikke på forhånd er bestemt. 
 
Boligområdet (stuen og køkkenet) er det mest populære område. Dette kan ifølge bå-
de Caulton og Rückel skyldes, at de to rum er, hvad Caulton ville kalde interaktive, 
da man her kan medvirke til at skabe sin egen oplevelse. Dette kommer til udtryk 
ved, at man kan flytte rundt på og røre ved de udstillede genstande. Dette er dog kun 
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muligt i et begrænset omfang (det er sandsynligvis ikke tilladt at flytte rundt på møb-
lerne), men stadig i en grad, så museumsoplevelsen er ganske anderledes end på de 
fleste andre museer. Det er netop disse ’anderledes’ og underholdende elementer, 
som både Caulton og Rückel omtaler som en årsag til, at hands-on og interaktivitet er 
populært på museer. Flere af de besøgende mener også, at deres begejstring over at 
have en aktiv medindflydelse på deres oplevelse – ved for eksempel at røre ved tin-
gene – gør det nemmere at huske, hvad man har oplevet. Dette er ifølge Caulton en 
ambition for museer, og Rückel deler denne pointe.  
Transportområdet, og den øvrige udstilling, er dog ikke upopulær. Hands-on-
elementerne kan ifølge Caulton her karakteriseres ved at være reaktive, da resultatet 
af interaktionen er bestemt på forhånd. Rückel ser dog disse elementer som interakti-
ve, da han mener, at interaktivitet kan skabes på mange måder og ikke kun via hands-
on. 
 
Caulton nævner, at interaktivitet og hands-on er populært og meget anvendt især i 
børnemuseumsbranchen, og dette ses også i vores observationer og interviews. Bør-
nene tager uden tøven hands-on-elementerne til sig, da de kan lege med dem, hvor-
imod de voksne besøgende er mere tilbageholdende. Dette kan forklare, hvorfor Tra-
banten er mest populær blandt børnene, da den kræver mere deltagelse end de andre 
udstillingselementer, idet man kan sætte sig ind i den og agere chauffør.  
 
Rückel ønsker, at det er muligt at lære noget på DDR-museet uanset hvilken bag-
grundsviden man har (han tager dog forbehold for DDR-eksperter). Det viste sig dog, 
at ikke alle de besøgende, som vi interviewede, var enige i museets fortolkning af 
DDR. Desuden påpegede en besøgende, at hun ikke mente, at man med hendes på-
gældende vidensniveau kunne få det optimale ud af udstillingen. Generelt var de in-
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terviewede museumsbesøgende begejstrede over de interaktive hands-on-elementer 
og syntes, at disse gjorde museumsoplevelsen underholdende, hvilket også er Rückels 
intention. 
 
På DDR-museet foregår der både interaktivitet intersubjektivt og mellem subjekter og 
objekter. Som det kan ses i vores observationer, inspirerede nogle af udstillingsele-
menterne de voksne besøgende til at tale med andre voksne om det historiske indhold 
og hands-on-funktionerne. Den intersubjektive interaktion foregik eksempelvis ved, 
at de besøgende blev påvirket af de andre besøgendes handlinger. Børnene interage-
rede også med hinanden, ved at lege med hinanden og de udstillede elementer. Man 
kan således sige, at de observerede områder opstillede rammer for intersubjektiv in-
teraktion, da rummene og Trabanten lagde op til, at man kunne lege og leve sig ind i 
omgivelsernes illusion om DDR. Men herved kan man også sige, at subjekterne in-
teragerede med objekterne på udstillingerne: eksempelvis tv’et, som nok har inspire-
ret til diskussioner subjekter imellem, men som også har en betydning for kun ét sub-
jekt (den, der trykker på fjernbetjeningen). 
 
Opsummerende kan det siges, at interaktivitet i museumskonteksten er præget af en 
uenighed og uklarhed om, hvad begrebet dækker over. Ifølge Caulton er interaktivitet 
en af to måder at anvende hands-on-elementer på (den anden er reaktiv), og ifølge 
Rückel er hands-on-elementer en form for interaktivitet. Caulton lægger vægt på, at 
målet med interaktivitet er at underholde, men hvis det bare gælder om at underholde, 
kan man overveje, hvorfor Caulton skelner mellem reaktive og interaktive elementer. 
Caultons svar vil nok basere sig på et økonomisk argument; at interaktive elementer 
tiltrækker flere besøgende end reaktive elementer, hvorfor det styrker museets øko-
nomi. 
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Det er Rückels forståelse af interaktivitet, der kommer til udtryk på museet, og pro-
duktet af denne forståelse blev modtaget godt af de besøgende. På trods af Caultons 
retningslinjer for reaktive og interaktive hands-on elementer, er de interviewede be-
søgende enige om, at museets interaktivitet var en succes, da museet for det første var 
sjovt for børn, og for det andet at interaktiviteten gjorde, at man bedre kunne huske, 
hvad man havde oplevet. 
6. Diskussion 
I diskussionen vil de tre kontekster blive diskuteret indbyrdes med henblik på at 
overveje, om der er generelle træk, der går på tværs af de kontekstuelle forståelser af 
interaktivitet. Disse synes umiddelbart at være meget forskellige, hvorfor diskussio-
nen er inddelt i otte dele ud fra de modsætningsfyldte udsagn, som vi er stødt på. Dis-
se modsætninger kan findes både i enkelte kontekster, men er også modsætninger, 
som vi umiddelbart har identificeret på tværs af konteksterne. 
6.1 Formål med anvendelse af interaktivitet 
Gennem størstedelen af projektrapporten har vi forsøgt at holde os for øje, om inte-
raktiviteten i en given situation var et nødvendigt element, der bidrog til publikums 
og de besøgendes forståelse af henholdsvis forestillingen og udstillingen og deres op-
levelse. Spørgsmålet er altså, om forestillingen/udstillingen/værket kan eksistere uden 
interaktivitetens tilstedeværelse, eller om interaktiviteten er en nødvendig præmis. 
 
Hvis interaktiviteten ikke bruges til at skabe rammerne for oplevelsen for den enkelte 
tilskuer, anvendes den hovedsageligt som et underholdningselement, der skal være 
med til at fastholde folk i oplevelsen. Sådan er det tilfældet i Det kinesiske spøgelse, 
hvor interaktiviteten, i form af fiktionsbruddet, hverken er skelsættende for forestil-
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lingens karakter, eller et element, som man som publikum har indflydelse på. Interak-
tiviteten er nærmere et ”værktøj”, der bruges til at fastholde og bibeholde folks inte-
resse, når teatrets konventionelle rammer brydes. Man kan dog, som Passow, argu-
mentere for, at interaktivitet altid er til stede i en scenisk kontekst. Teatret skal tilby-
de tilskueren mere end en tur i biografen gør. Derfor kan interaktivitet i en scenisk 
kontekst være mere end blot, som først antaget, et virkemiddel til fastholdelse af pub-
likums interesse. Dog er det vigtigt at understrege, at de interviewede publikummer 
ved Det kinesiske spøgelse ikke følte sig direkte inddraget i forestillingen, men dog 
blev påvirket af interaktiviteten, idet de blev fastholdt i, at de befandt sig i en live si-
tuation.  
I kunstkonteksten synes anvendelsen af interaktivitet, for Rosengaard, at have et de-
mokratisk formål. Bourriaud og Rosengaard har en fælles forståelse af, at det relatio-
nelle ved nutidskunst er uundgåeligt i en postmoderne verden, hvor alle betydninger 
er til diskussion. Interaktiv kunst giver via intersubjektive relationer mulighed for 
skabelse af nye narrativer og dermed mulighed for at diskutere den sociale virkelig-
hed. 
Inden for museumskonteksten anvendes interaktivitet som et virkemiddel til at øge de 
besøgendes indlæring. Her er interaktivitet et værktøj, der er medvirkende til at gøre 
museumsoplevelsen mere nærværende for de besøgende. At mærke ting på egen krop 
og have indflydelse på sin oplevelse kan ofte højne interesseniveauet, hvilket også 
tydeligt ses i vores interviews med besøgende på DDR-museet. Folk bider især mær-
ke i områderne omkring stuen/køkkenet og ved Trabanten, hvor de har haft mulighed 
for at have indflydelse på deres egen museumsoplevelse alt efter graden af engage-
ment ved de forskellige udstillingselementer. Interaktivitet i en museumskontekst er i 
høj grad vigtig for oplevelsen af en museumsudstilling. I DDR-museets tilfælde kun-
ne udstillingen godt eksistere uden interaktivitetens tilstedeværelse, men ville sand-
synligvis ikke have fungeret og gjort lige så stort indtryk på de besøgende. 
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I alle tre kontekster taler de professionelle, som vi har interviewet, om, at nøglebe-
greberne i forbindelse med interaktivitet er: Inddragelse, deltagelse, medskabelse og 
indflydelse. Inden for teater- og museumskonteksten anvendes disse ord i høj grad i 
forbindelse med publikums oplevelse af forestillingen eller udstillingselementerne. 
Her synes formålet med interaktivitet, for de professionelle, at have en underhold-
ningsdimension; dermed ikke sagt, at indlæringsaspektet ikke også kan være en del af 
intentionen. 
6.2 Interaktivitet som normbrud 
Det er meget kontekstafhængigt, hvad der bryder normerne, og dermed gør interakti-
vitet til noget specielt, anderledes og uventet. I installations- og performancekunst er 
det nok mere hyppigt forekommende, at der sker aparte hændelser (såsom at menne-
sker bor på et galleri i en uge), end det er tilfældet på et museum. Det er så at sige 
forventeligt, at man i nogle kunstgenrer kan opleve noget ”anderledes”, der er græn-
seoverskridende. 
 
I en museumskontekst er der forskellige ting, der umuliggør at vende helt op og ned 
på en oplevelse; for det første er de udstillede genstande ofte sjældne og tåler ikke be-
røring; derudover er formålet med et museum også ofte, at man skal lære noget be-
stemt – eksempelvis museets tolkning af livet i DDR. Det er derfor ikke fuldstændig 
op til den enkelte besøgende, hvad man skal have ud af besøget, for selvom der ingen 
endegyldig sandhed er om historie, så er der dog visse konventioner. Interaktivitet i 
denne kontekst er altså underlagt andre normer – begrænsninger – end i kunsten, men 
dermed ikke sagt, at man ikke kan skabe interaktive tilbud, som eksempelvis potte-
magerværksted, der vil kunne bidrage til en interaktiv oplevelse ud over det sædvan-
lige. 
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I en teaterkontekst kan man efterhånden godt forvente at se noget udover Hamlet – 
der er Skrako5, danseteater, nycirkus m.m. At kunne blive direkte fysisk inddraget 
som publikum er noget, de fleste teatergængere må være bevidst om nu; man kan sty-
re ind i, eller udenom, sådanne oplevelser ved at læse reklamen. Interaktivitet som 
normbrydende er således en mulighed i denne kontekst – selvom spørgsmålet vel 
snart nærmer sig, om hvorvidt det overhovedet er normbrydende? 
6.3 Interaktivitet i fiktion og virkelighed 
Interaktivitetsidéen kan, når der fokuseres på de professionelles holdninger til begre-
bet, sættes i relation til de to ord fiktion og virkelighed. Ifølge Barkan er der interakti-
vitet, når fiktionens brydes, mens der ikke findes interaktivitet publikum og skuespil-
lere imellem, hvis skuespillerne befinder sig i en fiktiv verden og publikum i den 
’virkelige’ verden. Ting Ting synes at være selve det redskab, der gør interaktivitet 
muligt. Det er hende, der bryder fiktionen og skaber rum for den interaktivitet, som, 
Barkan mener, er til stede. Fiktionsbruddet, repræsenteret af Ting Ting, forbinder fik-
tion og virkelighed. Hun interagerer med publikum, da hun taler direkte til publikum 
og dermed nedbryder den usynlige væg mellem fiktion og virkelighed. 
 
Hos Rosengaard findes ligeledes en forståelse af virkelighed og interaktivitet. Inte-
raktiviteten skal være virkelig, den skal påvirke virkeligheden. Men hvad er ’virke-
lighed’ for Rosengaard? Hvorfor har publikums interaktion med rebene på et kunst-
museum ikke karakter af virkelighed? Med virkelighed mener Rosengaards de allere-
de eksisterende politiske debatemner, og hvis kunst skal behandle virkeligheden, og 
interaktiviteten skal have betydning og herigennem opnå effekt på virkeligheden, skal 
den bruges i henhold til de respektive politiske debatemner. 
                                           
5
 En teaterform, der blander skuespil, rap og comedy. 
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Rückel ser interaktiviteten som et middel til at skabe en oplevelse af en fortolkning af 
livet i DDR. Denne fortolkning kan dog siges i nogen grad også at være konstrueret, 
hvilket kan ses i interviewene med de besøgende på museet. Nogle af interviewper-
sonerne giver udtryk for, at de ikke mener, at museets udstilling giver et korrekt bil-
lede af, hvordan hverdagen i DDR var. 
6.4 Forståelser af interaktivitet 
Under interviewene med publikum til Det kinesiske spøgelse blev det klart, at de ikke 
forstod interaktivitetsbegrebet på samme måde som Barkan og Passow. Alligevel er 
publikums reaktionsmønstre identiske med Barkans intention med interaktivitet. Det 
samme gør sig gældende i museumskonteksten, hvor de besøgende ikke er så reflek-
terede i forhold til, hvad interaktivitet er, men deres handlingsmønstre og svar passer 
med både Rückel og Caultons intention. Dette kan indikere, at de individer, der ar-
bejder professionelt med begrebet, skaber en forståelse og betydning, der passer til 
deres respektive kontekst i stedet for at arbejde ud fra en fælles, generel term. 
Overordnet set havde publikum til Det kinesiske spøgelse og de besøgende på DDR-
museet ikke særlig reflekterede holdninger til, hvad interaktivitet er. Når vi spurgte, 
om forestillingen eller museet var interaktivt, svarede de ja, uden altid præcis at kun-
ne definere, hvilke elementer, der var interaktive. De tog forestillingen eller museets 
selvforståelse af interaktivitet for pålydende. Efterfølgende definerede publikum og 
de besøgende det karakteristiske, som værende de elementer der brød med normen.  
 
Selvom Rückel og Caulton, som det blev fremhævet i sammenfatningen af museums-
konteksten, ikke er enige i deres definition af hands-on og interaktivitet og det ind-
byrdes forhold begreberne i mellem, er de enige om, hvilke muligheder og konse-
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kvenser der følger af interaktivitet og hands-on. Det er, ifølge Caulton, et middel, til 
øget underholdning og indlæring. 
Sådan forholder det sig imidlertid ikke i teatret, ifølge Passows forståelse af interakti-
vitet. Passow definerer interaktivitet som noget, der er til stede, og altid har været til 
stede, når nogle individer opfører noget for andre. De intersubjektive påvirkninger, 
der finder sted under opførslen, er, i henhold til Passow, interaktivitet. Passows for-
ståelse af interaktivitet er således ikke god at støtte sig op ad, hvis man ønsker at for-
tælle et potentielt publikum, at der i en given forestilling vil ske noget specielt, ud-
over hvad der kendes fra ’traditionelt’ teater. Ifølge Passows model er der også inte-
raktivitet til stede i traditionelt teater. Spørgsmålet er, om Passows forståelse af inte-
raktivitet er for bred? I forhold til Barkan er Passows definition i hvert fald for omsig-
favnende at tage udgangspunkt i, til trods for at hendes forståelse af interaktivitet og-
så er ganske bred. Da Barkan også mener, at interaktivitet er et specifikt virkemiddel, 
der kan anvendes i en situation, er hendes forståelse af interaktivitet tættere på de pro-
fessionelle og teoretikerne fra projektrapportens andre konteksters forståelse end Pas-
sows. 
Interaktivitetselementet i Rosengaards kunst er, som tidligere nævnt, en grundlæg-
gende præmis. Interaktiviteten er et middel til at skabe relationer og gøre beskuere til 
aktive deltagere, og den intersubjektive aktivitet er samtidig målet med hans kunst, 
idet han vil skabe rammer for dialog og debat. Interaktivitet er i denne kontekst såle-
des ikke blot et virkemiddel, men også et mål. 
6.5 Berettigelse af interaktivitetsdefinitioner 
I arbejdet med Rosengaards udtalelser om interaktivitet, placerer han sig inden for 
kampen om definitionsmagten over en kunstdiskurs. I henhold til hvad Kjørup skrev, 
handler Rosengaards udtalelser om, hvad der er ’god’ og ’dårlig’ interaktivitet. Ro-
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sengaard synes ikke, at interaktivitet mellem objekter og subjekter er ligeså meget 
værd, som interaktivitet mellem subjekter (hermed ikke sagt, at der ikke kan indgå 
objekter i en ’god’ interaktion). For Rosengaard er det afgørende, om interaktivitet 
fører til en ændring af virkeligheden, eksempelvis ved at skaffe nogle mennesker op-
holdstilladelse i USA, og dermed har en reel indflydelse på subjekters liv.  
I scenekonteksten mener nogle af publikummerne eksempelvis, at Ting Tings indtræ-
den på scenen ikke er interaktiv, hvilket ellers er, hvad Barkan mener. Anken imod 
Barkans udsagn er, at Ting Tings entre og rolle tydeligvis er en del af fiktionen. Men 
interaktivitet kan vel sagtens være iscenesat inden for rammer? Problemet er, at ud-
over at Ting Tings entre på scenen overrasker publikum, føler de sig ikke inviteret til 
at blive aktivt inddraget. For at blive en del af interaktiviteten skal publikum altså fø-
le, at de selv bliver direkte inddraget. En anden mulig forklaring på publikums af-
standstagen fra, at fiktionsbruddet er interaktivt, er, at de muligvis ikke har forholdt 
sig særligt til begrebet, før vi konfronterede dem med det. 
 
Bourriaud mener ikke, at interaktivitet findes mellem objekt og subjekt. Man kan 
godt tage plads i en installation og skabe relationer mellem sig selv som subjekt og 
værket som objekt, men dette er ikke interaktivitet. Til gengæld kan installationen 
være ramme for mellemmenneskelige møder. I Bishops udlægning af Bourriaud hed-
der det sig, at kunsten skal give rum til handling mellem mennesker og vores sam-
fundssituation. Hermed forstås de omstændigheder, der præger subjekternes situation 
og former dem. Man kan sætte spørgsmålstegn ved, om Bourriaud og Bishop sætter 
høje standarder for kunstens muligheder, og om de tillægger den egenskaber, der 
rækker langt ud over, hvad et produceret værk kan? Det er klart, at kunstværker kan 
have betydninger for subjekter, der, når de betragter og relaterer sig til værket, påvir-
kes og tænker over deres hverdag. Ofte er en dialog med eksempelvis en installation 
ikke åbenlys, og man kan derfor sætte spørgsmålstegn ved, hvor meget man som be-
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skuer vil forstå om sin egen livssituation i mødet med en given installation, der mu-
ligvis kræver et kendskab til kunstnerens intention med værket, for at man får det ful-
de udbytte? 
6.6 Kommunikation af interaktivitet 
Barkan har en meget bred forståelse af interaktivitet, og i Det kinesiske spøgelse lader 
hun de besøgende selv tage stilling til, hvorledes de vil forstå interaktiviteten. Der 
kommunikeres ingen endelig forståelse til publikum. Plex reklamerer med, at der er 
interaktivitet i forestillingen, men denne bliver ikke endeligt defineret, hvorfor publi-
kum selv må fortolke, hvad de ser som værende interaktivt. 
 
DDR-museet anviser retningslinjer for, hvilke elementer, der er hands-on, og dermed, 
hvor interaktivitet kan opstå. Dette står i kontrast til traditionelle museer, hvor der of-
te er strenge påbud om ikke at røre ved udstillingselementerne. Derfor er DDR-
museets vejledning med til at nedbryde de sociale normer for opførsel, der traditionelt 
er gældende på et museum.  
Rosengaard udstikker også, om ikke retningslinjer, så rum for interaktiviteten (ek-
sempelvis i AsylumNYC). Hvad der er friere her end på DDR-museet er, at de subjek-
ter, der blev en del af AsylumNYC, var præget af en højere grad af spontanitet.  
I teater- og kunstkonteksten findes interaktiviteten hovedsagligt intersubjektivt, mens 
museumskonteksten mere er præget af en interaktivitet mellem udstillingselementer 
og subjekter. Denne form for interaktivitet kan dog også medføre, at man i en eller 
anden grad interagerer med andre, smiler, taler osv. på grund af den fælles reference-
ramme, som museets udstilling opstiller. Således kan reaktive handlinger på et muse-
um føre til interaktion. 
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6.7 Kan interaktivitet til- og fravælges? 
I brugen af interaktivitetselementet opstår spørgsmålet om, hvorvidt inddragelsen af 
publikum og de besøgende i forestillingen eller et værk er frivillig? Er de interaktive 
elementer integreret i oplevelsen? 
 
Barkan siger, at hun netop ønsker at anvende interaktivitet, for at få publikum til at 
tage stilling til forestillingens emneområde. Hun bruger bevidst metoder, der ’væk-
ker’ publikum. Barkans anvendelse af interaktivitet aktiverer publikum og søger at 
hive dem mentalt ind i forestillingen. Ud fra hvordan Barkan fremstiller det, kan man 
ikke fravælge interaktivitet på andre måder end bare at blive væk fra forestillingen, 
da interaktiviteten er en uundgåelig del af denne. 
I Rosengaards værker er interaktiviteten ligeledes umulig at fravælge, da interaktivi-
teten er værket. Så snart man træder ind i galleriet, bliver man nødt til at forholde sig 
til de andre deltagere, og således er der intersubjektiv aktivitet. 
Rückel bruger i forbindelse med DDR-museet nødvendigheden af demokrati i inte-
raktivitet på en helt anden måde. Han ønsker at inddrage folk i alle aldre og af begge 
køn. Derfor tager de interaktive rammer højde for, at der er flere forskellige målgrup-
per, der skal interagere med udstillingselementerne. Rückel går ikke på kompromis 
med de demokratiske rammer, men anser derimod andre faktorer som vigtigere i ska-
belsen af de interaktive elementer. Han ønsker at bryde med de sociale normer og 
traditioner, der normalt findes på et museum. Bruddet med normerne gør interaktivi-
teten spændende. Her kan folk i høj grad selv vælge, om de vil deltage. Dog vil de 
besøgende ikke få særlig meget ud af at deltage i udstillingen uden at interagere med 
den, idet de fysiske rammer ’skjuler’ udstillingen, hvis man ikke deltager. Rückel 
tvinger dog ikke de besøgende, men opfordrer dem snarere til at interagere med ud-
stillingselementerne, da de besøgende, som vælger at interagere med elementerne, får 
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en ’belønning’, i modsætning til de, der ikke deltager og derved får mindre udbytte af 
museumsbesøget. 
6.8 Refleksioner over interaktivitetsbegrebet   
Når interaktivitetsbegrebet forsøges defineret af de i projektrapporten anvendte teore-
tikere såvel som professionelle – resulterer deres ordvalg ofte i en devaluering af op-
levelser, der ikke er interaktive og dermed højner de værdien af oplevelser der er in-
teraktive. De professionelles udsagn kan sammenfattes i følgende punkter6: 
 
• En fuldstændig anderledes oplevelse. 
• Medskaber af oplevelsens indhold. 
• Oplevelsen skabes i samarbejde mellem kuratorer og besøgende. 
• Hvis man deltager i sin egen oplevelse øges indlæringen. 
• Man bliver inddraget i oplevelsen. 
• Folk forventer at blive involveret i oplevelsen. 
• Ofte forstår man ved interaktivitet, at publikum involveres fysisk. 
• Interaktivitet får folk til at tænke over det, som de ser, og de tænker over det 
nu, ikke bagefter. 
• Man deltager i hvad der sker, man er ikke beskuer, men deltager. 
• Ens handling har betydning for, hvorledes det narrativ, der kan skabes efter en 
endt udstilling, formes. 
• Man træder ind i et værk og først her får det betydning og eksistens. 
• Beskueren er aktiv i den forstand, at værket først opstår i mødet. 
 
                                           
6
 Det bør bemærkes, at der ikke er tale om fuldstændige citater, men sammenfatninger af udtalelser fra de professionelle 
og teoretikerne. Der er dog ikke sket en sammenblanding af Rückel og Rosengaards udtalelser. Således refererer for ek-
sempel udtalelsen ”en fuldstændig anderledes oplevelse” til noget, som Rückel har sagt.   
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Spørgsmålet er, om det interaktive element tilfører en oplevelse noget, der ikke gæl-
der for en ikke-interaktiv oplevelse – er man ikke altid medskaber af en oplevelse? 
Hvad et individ får ud af at se en forestilling afhænger primært af individets subjekti-
ve forståelse og fortolkning af denne og ikke af, om der forekommer et fiktionsbrud 
eller ej. Det er indlysende, at oplevelsen påvirkes af eksempelvis fiktionsbrud, men 
dette fiktionsbrud tilfører vel næppe subjekterne mere eller mindre evne til medska-
belse? 
Man kan få den fornemmelse, at nogle af de mennesker, der arbejder med interaktivi-
tet forestiller sig, at subjekter ikke tænker over, hvad de ser her og nu, men først re-
flekterer retrospektivt. Således ser Barkan interaktivitet som et middel til at få folk til 
at tænke i nuet, og Rückel fremhæver, at en interaktiv oplevelse vil motivere folk til 
at lære. Men er det ikke naivt at tro, at subjekter, bare fordi der ikke er fiktionsbrud, 
ikke forholder sig kritisk til, hvad de ser? I henhold til Rückel, virker det naivt at fo-
restille sig, at folk ikke lærer, hvis de ikke begejstres (af eksempelvis interaktive ele-
menter i en udstilling). 
 
Oplevelser er ikke noget, der kan produceres og pakkes, hvorefter det kan sælges og 
modtages ens af et publikum. Ordet oplevelse betegner vel snarere den situation, der 
opstår for det enkelte individ i mødet med en forestilling, en installation på et galleri 
eller en udstilling på et museum. 
Ordet inddragelse er problematisk, hvis det reserveres til kun at karakterisere den in-
teraktive oplevelse. For subjekter er vel til alle tider inddraget i, hvad de oplever? 
Man kan sige, at ordet inddrage dækker over alt lige fra at byde folk indenfor i et gal-
leri eller en teatersal, til at bede dem om at skabe deres egen udstilling. 
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Barkan karakteriserer Det kinesiske spøgelse som interaktivt, da Ting Ting taler til 
publikum. Der er dog ikke lagt op til, at publikum skal svare på eller på anden måde 
deltage i forestillingen. Derved synes vi ikke, at der tale om egentlig inddragelse af 
publikum i forestillingen, hvis inddragelse skal forstås således, at publikum skal del-
tage i forestillingens udformning. Hvad man som subjekt tænker om Ting Ting og 
hendes historie, tænker man for dig selv, og diskuterer det eventuelt først med andre 
efterfølgende. Barkan siger da også, at man i en scenisk kontekst ofte forstår interak-
tivitet, som fysisk inddragelse af publikum, og dette kan ses som et tegn på, at hun er 
klar over, at det interaktive element i Det kinesiske spøgelse kan anfægtes. 
I modsætning til dette står Bishops begreb om aktiveret iagttagelse, der henviser til 
netop den opfattelse, at mennesker altid er inddraget i og har betydning for deres egen 
oplevelse af en given situation. At være inddraget i en oplevelse og betydningstillæg-
gelse kræver ikke nødvendigvis en fysisk aktiv deltagelse, hvor subjekterne løber 
rundt, taler med hinanden og styrer teaterstykkets handlingsforløb, men kan også væ-
re tankeprocesser. Såvel som Bourriaud mener, at kunsten er relationel i kraft af, at vi 
bliver nødt til at relatere til den, for at give den et eksistensgrundlag, mener Passow 
ligeledes, at interaktion altid er til stede under en forestilling. 
 
Spørgsmålet er, om der mangler ord til at beskrive, hvad der gør oplevelsen af en in-
teraktiv situation speciel? Som nævnt har vi svært ved at se det interaktive element i 
Det kinesiske spøgelse, da det her er en mental proces og et spørgsmål om stemning i 
salen. DDR-museet og eksempelvis Rosengaards AsylumNYC-projekt er udtryk for 
situationer, hvor de besøgende og de deltagende kan handle fysisk, således at hvad 
der sker med museumselementerne på DDR-museet og intersubjektivt på galleriet i 
New York afhænger af de individer, der er til stede. Igen må vi holde fast i, at alle 
subjekters oplevelser er unikke og forskellige, men der synes at være forskel på inter-
aktive oplevelser og ikke-interaktive oplevelser. Dette i kraft af, at andre subjekter 
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kan se, at ”jeg udfører en handling, der for det første er min egen handling, for det 
andet blokerer for, at andre kan gøre det samme som mig (flere mennesker kan be-
tragte det samme maleri på samme tid, men kun et individ ad gangen kan prøve en 
kjole, og går den i stykker er dette ikke længere en mulighed). Jeg foretager mig mere 
end bare at reflektere over og eventuelt kommentere det, jeg ser”. Det er vanskeligt at 
skelne resultaterne af en interaktiv oplevelse fra resultaterne af en ikke-interaktiv op-
levelse, da oplevelsen foregår intrasubjektivt. Forskellen på oplevelsen af en interak-
tiv og en ikke-interaktiv begivenhed kan synes at være, at ved en interaktiv begiven-
hed har man mulighed for at være medskaber ikke blot af ens egen oplevelse af det 
udstillede, men derudover også af selve begivenheden, hvormed man har mulighed 
for at påvirke andre subjekters oplevelse af denne. Spørgsmålet er, om det er dette 
”anderledes” ved den interaktive oplevelse, der får de professionelle til at anvende 
ordet medskaber i sammenhæng med begivenheder, der er interaktive? 
Interaktivitet kan forstås snævert eller bredt. I en bred forståelse kan interaktivitet de-
fineres som en gensidig, ikke nødvendigvis ligeværdig, påvirkning mellem to aktører. 
En sådan forståelse har Passow og delvist Bourriaud og Bishop, der mener, at et 
kunstværk skabes i dialog med beskueren – en dialog, som ikke behøver at være hør-
bar, men snarere er en indre fortolkning hos de enkelte subjekter. Derved bliver inte-
raktivitetsbegrebet så bredt, at det favner alle situationer, hvor mennesker reflekterer 
og relaterer sig til menneskeskabte situationer og værker, der siger noget om vores 
samfund. Dette kan vel siges at gælde næsten ethvert vågent øjeblik af et individs liv! 
Derfor kunne man ønske sig en mere snæver definition af interaktivitetsbegrebet, så-
ledes at det er i stand til at indfange de situationer, hvor der sker noget udover indre 
refleksioner. Men at definere interaktivitetsbegrebet er dog ikke lige til, som vist 
ovenfor, hvor vi forholdte os til de professionelle og teoretikernes ordvalg. Hvis de i 
definitionen anvendte ord reserveres til forståelse og indhold af interaktivitetsbegre-
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bet, er konsekvensen af definitionsforsøget, at der ikke er ord tilbage i sproget, der 
kan definere den ikke-interaktive oplevelse. 
 
Således er vi sprogligt set ikke i stand til at formulere en definition af interaktivitets-
begrebet, der helt eksplicit udtrykker, på hvilke punkter interaktive oplevelser adskil-
ler sig fra ikke-interaktive oplevelser. Vi mangler ord, der rækker ud over det ordfor-
råd, der anvendes til at beskrive ’traditionelle’ oplevelser. For os synes det klart, hvis 
man ser på mulighederne for ageren i DDR-museet og på et traditionelt museum, at 
subjekternes fysiske udfoldelsesmuligheder er større i begivenheder, der kalder sig 
interaktive. 
Interaktive oplevelser kan ikke italesættes, dertil er sproget utilstrækkeligt. Det kan 
kun iagttages og i forsøget på at beskrive, hvad man ser, falder man let i sproglige 
fælder, hvilket resulterer i, at indholdet af ikke-interaktive oplevelser nærmest bliver 
ikke-eksisterende – hvilket ikke er korrekt. 
7. Konklusion 
I projektrapporten har vi undersøgt begrebet interaktivitet: Hvordan begrebet forstås 
og anvendes i en kunst-, scene- og museumskontekst, og hvilke forskelle og ligheder 
der er imellem anvendelsen af interaktivitetsbegrebet i disse tre kontekster. 
 
Det er problematisk blot at fokusere på interaktivitetsbegrebet. Vores forståelse af in-
teraktivitet er beslægtet med begreber som interaktion og at interagere, hvilket i vores 
forståelse har en overlappende betydning. I de anvendte kontekster har det vist sig, at 
interaktivitet har været forbundet med flere forskellige begreber: Bourriauds relatio-
nel æstetik, Caultons hands-on og Bishops aktiveret iagttagelse. 
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Forståelsen af begrebet har vist sig i høj grad at være kontekstuelt bestemt. Dette kan 
skyldes, at begrebet i hver kontekst bliver brugt subjektivt, og at der er forskellige 
syn på formålet med og midler med interaktivitet. I kunstkonteksten er interaktivitet 
blevet inddraget i diskussioner vedrørende betegnelsen af ’rigtig’ og ’forkert’ interak-
tivitet. Både i museums- og scenekonteksten er interaktivitet blevet anvendt som et 
middel til at konkurrere med andre medier og kulturelle aktiviteter. Begrebet er blevet 
benyttet som et salgsord på trods af, at interaktivitet inden for scenekunst kan ses som 
en naturlig følgevirkning af, at et publikum overværer skuespillere fremføre en fore-
stilling. 
 
Arbejdet med begrebets definition og forståelse har vist sig vanskelig, da interaktivi-
tet forstås og anvendes forskelligt ikke kun imellem, men også inden for hver kon-
tekst. Visse betegnelser er dog gået igen imellem de forskellige synspunkter og kon-
tekster: Inddragelse, deltagelse og medskabelse. Det gennemgående i alle tre kontek-
ster er, at den øgede mulighed for medskabelse i en begivenhed fører til en oplevelse 
af, at det, som man oplever, har været interaktivt. Der er stor forskel på, om interakti-
viteten ses som en grundlæggende præmis eller som et valgfrit delelement for den 
kulturelle aktivitet. 
 
Vi kan konkludere, at det ikke er muligt at lave en definition af hverken interaktivi-
tetsbegrebet eller den interaktive oplevelse. Enten vil definitionerne blive så brede, at 
de inkluderer alle situationer, hvor et menneske gør noget i relation til et andet men-
neske eller til et objekt, ellers bliver de så snævre, at de kun er relevante i en helt spe-
cifik situation, og derved ikke kan bruges til andet end at adskille den specifikke situ-
ation fra andre situationer. 
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8. Metodekritik 
I dette afsnit tages kritisk stilling til projektrapportens overordnede metode.  
Indledningsvis vil vi forholde os til vores valg af de forskellige kontekster, der bliver 
undersøgt i projektrapporten. Vores valg af kontekster er delvist vilkårlige, da vi ved 
projektets begyndelse havde den antagelse, at selve interaktivitetsbegrebet er kon-
tekstafhængigt. Interaktivitet er med andre ord forskelligt, afhængig af i hvilken kon-
tekst det forekommer og undersøges. De tre kontekster er valgt ud fra en overordnet 
interesse i at undersøge interaktivitetsbegrebet i en kulturel kontekst. De tre specifik-
ke cases er dog i første omgang valgt ud fra det faktum, at de var tilgængelige på det 
tidspunkt, hvor vi skulle bruge dem. Derudover har vi valgt dem ud fra det faktum, at 
de selv profilerede deres forestilling, museum og galleri som interaktive, og fordi vi 
ønskede at se, hvorledes denne selvopfattelse kom til udtryk. 
 
Ud fra vores undersøgelse af de tre forskellige kontekster kan vi ikke sige noget ge-
nerelt om de interaktive oplevelser. Vi kunne have valgt at være mere overfladiske og 
bruge væsentligt flere cases, end dem vi endte med, men dette ville dog ikke have re-
sulteret i en øget generaliserbarhed af vores undersøgelsesresultater. Dog ville vi hel-
lere gå i dybden med de udvalgte kontekster for derigennem at kunne påvise ligheder 
og forskelle i disse tre kontekster. 
De tre kontekster er forskellige både i deres form og indhold, og derfor kan man an-
fægte, at vi diskuterer dem på lige vilkår. Begrundelsen for at gøre dette er, at det er 
selve begrebet interaktivitet der er i fokus. I de tre undersøgte kontekster har vi fundet 
forskellige eksempler på forskellige former for interaktivitet. 
Kunstkonteksten adskiller sig fra de to andre ved ikke at indeholde nogen observatio-
ner eller interviews med gallerigæster. Dette medfører, at egne vurderinger af disse i 
 88
en kunstsituation udebliver. Anken mod dette kan være, at vi diskuterer de tre kon-
tekster på lige vilkår, mens den forudgående dataindsamling er tilvejebragt på for-
skellige måder. Dog mener vi, at det alligevel er forsvarligt at behandle konteksterne 
på lige vilkår, da vi undersøger dem kvalitativt og derfor undersøger de forskellige 
udsagns indhold. 
 
Vi vil nu reflektere over vores interviews med henholdsvis publikummer på Plex og 
besøgende på DDR-museet. I vores spørgsmål til publikum og de besøgende har vi 
ofte brugt ordet interaktivitet og dermed risikeret at lede interviewpersonen i retning 
af et bestemt svar. Dette skaber problemet, at vi lægger ordet i munden på folk og 
dermed ’tvinger’ dem til at have en holdning til interaktivitet – selvom de måske ikke 
ellers ville have brugt dette ord eller karakteriseret den givne oplevelse som interak-
tiv. Samtidig risikerer vi, at folk siger ting, som de ikke mener eller ikke forstår for 
ikke at tabe ansigt eller fremstå uvidende. Vores interviews med de besøgende var 
desuden meget kortfattede, hvilket skaber det problem, at vi ikke kan være sikre på, 
at vi indfangede deres egentlige forståelse. Disse problemer er dog en uundgåelig del 
af at arbejde med kvalitativ metode, hvilket vi derfor også har været opmærksom på 
undervejs i processen. Yderligere vurderede vi, at grundet interviewenes længde, 
havde vi ikke tid til at opnå meget detaljerede udsagn og måtte i stedet spørge meget 
direkte for at få svar omkring de relevante emner. 
 
Vi har tillagt interviews med besøgende, teorien og vores interviews med professio-
nelle den samme værdi. Dette er gjort, da vi undersøger interaktivitetsbegrebet fra 
mange forskellige vinkler, og derfor må behandle alle udsagn som ligeværdige. Dog 
kan man sætte spørgsmålstegn ved, om alle de adspurgte har lige stor viden om inte-
raktivitet i den givne kontekst og derfor, som nævnt ovenfor, måske søger at svare for 
at tilfredsstille intervieweren, da man måske er usikker på, hvad man egentlig mener 
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om dette begreb. Denne risiko er dog svær undgå, da man aldrig vil kunne afgøre, om 
nogle ved det samme, endsige forstår det samme, og vi mener, at det har været givtigt 
at behandle alle udsagn som lige gyldige. Det overordnede fokus og formål har været 
at undersøge forskellige forståelser af interaktivitet i nogle konkrete cases, hvorfor in-
terviewspørgsmålene heller ikke var ens, da vi igennem publikuminterviews ville på-
vise deres oplevelse af det interaktive, hvorimod det i interviewene med professionel-
le var selve grundlaget for anvendelsen af interaktivitet, der var det interessante. 
 
Vores forventninger forud før observationer og interviews bar præg af, at vi heller ik-
ke har kunnet gøre os fri af en vurdering af, hvad der er ’god’ eller ’dårlig’ interakti-
vitet. Man stiller selvfølgelig nogle parametre op for at kunne afgøre dette. Vores 
holdninger er heller ikke usynlige, selvom vi har forsøgt at sætte dem i baggrunden. 
Igen er dette en præmis, når man arbejder med kvalitativ metode, og vi har således 
været bevidste om, at det ikke er muligt, eller ønskværdigt, at eliminere sin egen rolle 
i og refleksion over det undersøgte. I den indledende fase havde vi behov for nogle 
pejlepunkter, vi kunne arbejde ud fra. Vi opfandt således vores intersubjektive og 
subjekt-objekt forståelse af begrebet, og dette kan have den bagside, at vi selv har 
været med til at begrænse begrebet. Vi mener også at kunne se, at denne kategorise-
ring ikke altid er fyldestgørende, da interaktivitet også kan forekomme på tværs af 
disse afgrænsninger. Kategoriseringen har dog fungeret som en givtig måde at forstå 
den vurdering af interaktive elementers berettigelse og form, som vores interviewper-
soner og teoretikere har foretaget. 
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